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Nintendo. Mas que un videojuego. 



ENTRA EN ACCION 

Lanzate a disfrutar del 
mayor avance en vi- 
deojuegos: el Sistema 
de Entretenimiento 
Nintendo. 
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Juegos de gran emocion controlados 
por dos microchips que permiten 
disfrutar del sistema a dos personas 
simultdneamente. Deportes, accidn y 
series programables. Una gran 
variedad de opciones de 
diversion en constante 
desarrollo. 

Ven a El Corte Ingles y 
descubre el nuevo Sistema 
de Entretenimiento Nintendo. 
Toma el mando y... entra 
en accion, 
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ML r It UtL vH|)|L/lli Os presentamos todos los lanzamientos 
del software internacional. Todas las no- ^_^=— -> vedades de U.S. 
Gold y Gremlin desfiiaran en estas .r"^^ a "^ cuatro paginas. 
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LU INUtVUiSometemosalsabioju 
nes los ultimos progrannas que han caido en 





cio de nuestros critico- 
nuestras manos. 



30 



rtlMnli Analizamos en esta nueva secci6n el software de 
accion de Atari. 



OO r U. Desde ahora tambien los usuarios de PC podran saber 



cuales son las novedades en juegos. 



34 
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LrUUIuU btvnb IU. Las cinco paginas 

que os ayudaran a resolver los juegos que des- fc^, , 

terrasteis por imposibles. 



POKERAREZAS.Da una 

favoritos con nuestros sorpren- 



aq LOS PROGRAMADORES. 

Ttf de los programadores de «Sir Fred». 



54 



LOS RECOMENDADOS. 

a Fernando Martin? 



56 PATAS ARRIBA. 
ALIEN EVOLUTION. 



Vivimos de cerca la metamorfo- 
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nueva dimension a tus juegos 
dentes pokes <traros» 



Este mes os presentamos a uno 



guira Freddy Hardest desbancar 



sis de nuestros aliens preferidos. 



PHANTIS. 



Descubrimos todos los secretos del ultimo exito de Dinamic. 



tL LIU. Os contamos las peripecias de este histbrico personaje que aho- 
ra llega al ordenador. 



mnOl\. Encontramos a todos los agentes de la mascara en una mision 
reservada para los expertos en arcades. 

UEOr EfinL/U. Un pistolero con ganas de guerra aterriza en nuestras pan 
tallas. Restablecer la ley solo depende de ti. 

HlUlrtlin JUltCwi Una mision imposible para un herpede iV k. pelicula, 

ill lO I tnlA. Un programa de Software 
usuarios que no teman perder los nervios. 
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Projects para los 



de los expertos a todas vuestras dudas. 
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LA OLIMPIADA EN LA GALAXIA 



Cuatro son los lanza- 
mientos que Activision 
comercializara proxima- 
mente. Trtulos para todos 
los gustos, con una sola no- 
ta comun, la originalidad. 
Galactic Games: Es un si- 
mufador deportivo que incor- 
pora como novedad prue- 



bas ineditas que tienen lu- 
gar en otra galaxia. El atle- 
ta clasico ha pasado a la 
historia superado por mons- 
truos acrobaticos para los 
que e! deporte es una nue- 
va experiencia. 

Rampage. Por el contra- 
rio sera un arcade de habi- 



lidad, en el que la fuerza es 
la iinica condicion indispen- 
sable. 

September. Cercano a 
los juegos de mesa, en los 
que prima la inteligencia, 
este nuevo programa sera 
solo para las mentes mas 
privilegiadas. 



Todos apareceran simul- 
taneamente en las versio- 
nes de Spectrum, Amstrad 
y Commodore. 





Hace ya unos meses os 
anunciamos el acuerdo 
al que habian llegado U. S. 
Goid y Epyx para la distribu- 
ci6n reciproca de sus pro- 
ductos. Pero no quedan 
aqui los ambiciosos proyec- 
tos de esta popular compa- 
fifa. Ademas de conseguir 
la exclusiva para trasladar a 
ta pequefia pantalla el fabu- 
loso exito de Sega, Out Run 
ahora ha creado una nueva 
compafMa que, bajo el seilo 



GO, distribuira nuevos pro- 
ductos. 

Tomar buena nota de los 
proximos lanzamientos de 
U. S. Gold: 

Charlie Chaplin. Partien- 
do de un original plantea- 
miento, el excepcional pro- 
tagonista de toda una epo- 
ca del cine, Ilega a nuestra 
pantalla. En el nos conver- 
tiremos, nada menos, que en 
el director de una pelfcula 
muda, siendo nuestro obje- 
tivo seleccionar personajes, 
escenas y objetos hasta 
crear una autentica pelicu- 
a. Aparecera simultanea- 
mente para todas las versio 
nes, incluido IBM P£ 
y Atari. 
Gauntlet II: La apa 



rici6n de la segunda parte 
de este popular tftuio, sin 
duda, interesara a los mu- 
chos seguidores que supo 
cautivar en su momento. 
Con muchos mas niveles, y 
nuevos enemigos parece 
asegurar de antemano, al 
igual que su predecesor, el 
entretenimiento durante flo- 
ras. Podran dtsfrutar de el 
los usuarios de Commodo- 
re, Spectrum, Amstrad y 
Atari ST. 

720.°: Tampoco ha queri- 
do U. S. Gold abandonar los 
simuladores deportivos pe- 
ro, en lugar de recurrir a de- 
portes tradiconales, ha op- 
tado por trasladar a la pan- 
talla las originales manio- 
bras de los seguidores del 
monopatfn, pero eso sf, 



contando con un tiempo If- 
mite para superar las dife- 
rentes etapas del juego co- 
mo una autentica competi- 
cion. En esta ocasion s6lo 
estara disponible para 
Commodore, Spectrum y 
Amstrad. 

El acuerdo con Epyx les 
llevara a distribuir en estas 
navidades, ademas de los 
ya resenados, California 
Games y Street Sports Bas- 
ketball, un original simula- 
dor de navegacion, que lle- 
va el titulo de Subbattle Si- 
mulator. La accion se desa- 
rrolla en la segunda Guerra 
Mundial y podemos contro- 
lar a la fuerza naval esta- 
dounidense o a la alemana, 
enfrentandonos a un total 
de 60 misiones diferentes, 
basadas en hechos reales. 

Epyx tambien comerciali 
zara Impossible 
Mission II, la se- 




6 MICROMANIA 




cDONDE ESTA 

CARMEN 



Dice un antiguo refran 
que en la variedad esta 
el gusto, no es este el lugar 
ni el momento de cuestio- 
narlo, pero lo que si esta 
claro es que U. S. Gold ha 
decidido seguirlo al pie de 
la letra. Prueba de ello es 
que a la iarga lista de pro- 
gramas anunciados en su 
campafia de Navidad, se in- 



corpora este curioso titulo. 
Carmen Sandiego es un jue- 
go de estrategia que nos 
plantea corno objetivo, loca- 
lizar a una peligrosa gans- 
ter buscada durante anos 
por la policia. Para llegar a 
el la debemos seguir las pis- 
tas que encontraremos en 
ios archivos de la policia a 
nuestra disposicibn. Car- 



men Sandiego llegara ex- 
clusivamente en las versio- 
nes de Commodore, IBM, 
Amstrad PC y Aple II. 



Electric Dreams tampoco 
quiere quedarse a la za- 
ga en este vertiginoso con- 
curso por ver que compafiia 
lanza mas programas. Por 
ello proximamente aparece- 
ran nuevos y sorprendentes 
titulos, como Supersprint y 
Super Hang-On. Super 
Hang-On, el programa de 
Sega que ha causado furor, 
es una carrera de motos. 
Supersprint es la conver- 
sion de ia popular maquina 
de coches de Atari. Ambos 
pueden desbancar a mas de 
un programa de la calle. 



gunda parte de este particu- 
lar programa de espionaje 
que hace poco mas de un 
afto llegb a nuestros orde- 
nadores, planteandonos se- 
rios quebraderos de cabeza 
para reconstruir un enigma 
en forma de puzzle. 

Bajo el sello GO se lanza- 
ran seis nuevos titulos: 

Wizard Warz. Nos trasla- 
da a la oscura Edad Media 
en una videoaventura para 
competir por alcanzar el 
rango de Senor de la magia. 
El juego se desarrolla en 
tres fases diferentes, en las 
que se combinan a partes 
iguales, babilidad y estrate- 
gia. Recorreremos Ios bos- 
ques, recopiiando Ios ingre- 
dientes de Ios hechizos, las 
ciudades para conocer a 
nuestros contrincantes y fi- 

nalmente en el desenlace 

del juego nos enfrentare- 
mos a ellos. Estara dis- 



ponible para Spectrum, Com- 
modore, Amstrad y Atari ST. 

LazerTag. Pasamos nada 
menos que al ano 3.010. 
Nuestro objetivo en este ar- 
cade es pasar de ia cate- 
goria minima de cadete en 
la escuela de adiestramien- 
to LazerTag, a la categoria 
de profesional, tras superar 
Ios cinco escalafones inter- 
medios. 

Capitan America: Un per- 
sonage tan popular como el 
Capitan America no podia 
quedaren el olvido sin reju- 
venecerse pasando del pa- 
pel a la pantalla de nuestro 
ordenador. Nuestro objetivo 
sera localizar Ios misiles 
que el malvado Doctor Me- 
glomann ha situado para 
destruir el mundo, ya que 



contienen un peligroso vi- 
rus que acabaria, sin duda, 
con la poblacibn. Capitan 
America, estara disponible 
en todos Ios sistemas, in- 
ciuido MSX y Atari. 

Sidearms: Pasa tambien 
a incorporar el sello GO, la 
compafiia Capcom. Si- 
dearms es un arcade en la 
mas pura Ifnea masacramar- 
cianos, poniendo a nuestra 
disposicibn diez niveles en 
el juego, que nos obligaran 
a destruir a Ios enemigos de 
cada fase y a reponer arma- 
mento para conferir mayor 
efectividad. 

The Speed Rumbler es un 
arcade que nos traslada al 
siglo XXI. Alii, una peligro- 
sa organizacion terrorists 
ha perturbado la paz del 
mundo y ha secuestrado a 

Ios pacfficos ciudadanos. 

Tu misibn es conducir 
un potente bblido a tra- 




ves de desiertos y ciudades 
hasta conseguir liberar a tu 
familia. Durante e! recorri- 
do, miles de enemigos in- 
tentaran impedirque consi- 
gas Ios suculentos puntos 
que obtendras a cambio de 
Ios rehenes. 

Bionic Commandos. Otro 
trepidante arcade de Cap- 
com que nos plantea como 
objetivo, infiltrarnos entre 
las lineas enemigas para 
destruir sus potentes misi- 
les y averiguar sus planes 
secretos de ataque. Como 
en todo buen arcade, el nu- 
mero de armas es limitado 
y deberemos reponerlas du- 
rante el camino, si nuestros 
enemigos nos dejan un se- 
gundo para respirar. Los 
tres titulos estaran disponi- 
bles para Commodore, Spec- 
trum y Amstrad. 
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LAS NOVEDADES DE GREMLIN- 



Desde hace algun tiem- 
po venimos observando 
que por estas fechas los 
duendes del software co- 
mtenzan una febril activi- 
dad, desacosturnbrada en 
otras epocas del ano. Prue- 
ba de ello es la incesante 
aparici6n de nuevos pro- 
ductos de cara a la campa- 
fia navidefia. Gremlin ha 
decidido participar a lo 
grande en esta carrera con- 
trarreloj y prepara, nada me- 
nos, que siete sonoros 
lanzamientos. Sus titulos 
son: 

Basil the Great Mouse 
Detective. Basado en las 
aventuras de los personajes 
de Walt Disney, inspirados 
en el popular detective 
Sherlock Holmes, este pro- 
grama plantea como objeti- 
vo, rescatar al doctor 
Dawson, el fiel amigo del 
protagonista, de las garras 
del malvado Ratigan. Para 
ello debemos encontrar las 
cinco pistas verdaderas de 
cada nivel, repartidas por 
los edificios de Baker 
Street. Estara disponible en 
Spectrum, Amstrad y Com- 
modore. 

Tourde Force. Sera un si- 
mulador deportivo con una 
gran carga arcade. Para 
amenizar ias aburridas tar- 
des de invierno, Gremlin ini- 
cia un singular recorrido, 
dividido en cinco etapas, a 
lomos de una bicicleta de 
carreras. Para aumentar la 
emocidn en la carrera, ade- 
mas de tener que competir 
contra nuestros contrincan- 
tes, deberemos esquivar ba- 
las, botellas rotas y demas 
objetos peligrosos que apa- 
recen en el juego. Podran 
participar dentro de pocos 



dias los usuarios de Spec- 
trum, Commodore y Ams- 
trad. 

Mask II. Sorprendente- 
mente cuando acaba de lie- 
gar a Espafia la primera 
parte de este programa, 
Gremlin anuncia la apari- 
cion de su segunda parte. 
Una nueva mision para los 
agentes de la mascara que 
dispongan de Commodore, 
Spectrum, Amstrad y MSX. 

Deflektor. No cabe duda 
que los programadores de 
Deflektor han optado por la 
originalidad. Partiendo de 
una idea clasica, controla- 
mos una nave que disparar 
un potente rayo laser, nues- 
tro objetivo es guiar el rayo 
por una estructura de espe- 
jos para que rebote y llegue 
hasta su objetivo. Estara 
disponible en las versiones 
de Spectrum, Commodore, 
Amstrad y Atari. 

Compendium. Basado en 
el traditional juego de la 
escalera, permite a 
cuatro jugado 
res partici- 



par en un curioso juego de 
mesa. Aparecera simulta- 
neamente para Commodo- 
re, Amstrad y Spectrum. 

Blood Valley. Un aguerri- 
do guerrero es el protago- 
nista de esta aventura 
basada en un libro del mis- 
mo autor que nos narro la 
acci6n de «The way of the 
tiger». Blood Valley Megara 
simultaneamente para 
Spectrum, Amstrad, Com- 
modore y Atari ST. 
3D Galax. Sera el unico pro- 
grama que aparecera sola- 
mente en la version de Ata- 
ri. Su argumento responde 
al de un clasico arcade 
en el que nuestro ob- 
jetivo es acribillar in- 
soportables naves ene- 
migas. 

Alternative World Ga- 
mes. Es un original simu- 



lador deportivo. Estos par- 
ten en la mayoria de los ca- 
sos con la garantia de inte- 
resar a un sector muy am- 
plio de usuarios. Este es el 
caso de la alternativa que 
Gremlin nos plantea. Las 
pruebas en este caso seran 
sobre todo originales, des- 
de carreras de sacos, a la 
fatigosa carga de tartas. Es- 
te divertido titulo aparecera 
en las versiones de Commo- 
dore, Amstrad, Spectrum y 
Atari. 
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LORICIELS ATACA DE NUEVO 



Los usuarios de Amstrad 
que sigais de cerca el 
mundo del software, recor- 
dareis a la companfa fran- 
cesa Loriciels. Programas 
como Tennis 3D, Billy el Ba- 
rriobajero o Bob Winner, 
despertaron nuestra admi- 
racion en su momenta. Aho- 
ra, exclusivamente para los 
usuarios de Amstrad, Atari 
e IBM y compatibles, llegan 
dos nuevos tftulos: Mach 3, 
un arcade gaiactico que 
nos situara en la cabina de 
mandos de una sofisticada 
nave, y Mission, una com- 
pleja videoaventura en tres 
dimensiones que nos tras- 
lada a un mundo dominado 
por androides. 




BUENAS RAZONES PARA ALEGRARSE! 



TRANSTAPE AMSTRAD 

• Copia disco y cassette, 2 vel. 

■ Copias personales e independientes 

■ Introduce pokes 

■ Localizador de zona adecuada 
de copia (autoiMtico) 

■ Eprom intercarrfciable , para 
nueva version y mejora 

- 6 treses de garantia 

■ Continuacion port -expans ion 

RVP 8.900 



TRANSTAPE SPECTRUM 



■Copias disco, cassette, microdrive 

■Reset 2 funciones opus/beta 

• Introduce pokes 

•Pantalla a ixtpresora 

•Copias personales e independientes 

.6 meses de garantia 

PVR 7.900 



TRANSTAPE COMMODORE 




OFERTAS EN DISKETS E IMPRESORAS 



ATENDEMOS PEDIDOS POR 
TELEFONO O CARTA A 

(93)2160199 

HAEDMICEO 
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ATARI y ERBE. Una perfeda combinacion para 
tu diversion. ERBE, la marca lider en Espafia en 
el mundo de ios videojuegos, con un catdlogo 
de primerisima Ifnea, y ATARI, la compania rey 
por tradicion en este campo, con su 520 ST M 
que incorpora la tecnologia mas avanzada a 




ORDENADORES ATARI, S. A, Apartado 195 ■ Alcobendas, 28100 Madrid . Telf. 653 50 1 1 ERBE SOFTWARE ■ d 




un precio excepcional. Tecnobgia y software 
para mantener tu entusiasmo y tu ordenador 
encendidos durante muchas, muchas horas. 
ATARI y ERBE, la mejor combinacion para tus 
ratos litres. 

JFM 
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ATARI 



Los Reyes del Videojuego. 
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JACK THE NIPPER II 



Spectrum, Amstrad 
Gremlin Graphics 



Sin duda recuerdas a aquel hebe 
travieso, pravocador y socarron 
que se paseb hace algun tiempo por 
las pantallas de la mayor parte de 
los ordenadores. Pues bien, a causa 
de los incidences ocurridos en su ul- 
tima aventura, Jack y su familia fue- 
ron deportados a Australia; pero no 
llegaron alii. El pequBno gamberro sal- 
to del avion que los transportaba 
cuando estaban sobrevolandc la jun- 
gla, seguido per un padre realmente 
furioso. Rapidamente se corrib la voz 
(mas bien volfj) de que EL estaha alii, 
y todos los que la habitaban se lan- 
zaron a su eaza. Jack tendra que evt- 
tarlos a la vez que intenta realizar to- 
das las travesuras que pueda. 

El juego tiene tres puntcs diferen- 
tes de inicio, de los cuales se elige 
uno aleatoriamente. A partir de ahi 
jack tendra que hacer frente a las 
enemigos a cocotazos. Existen dos ti- 
pos diferentes de objetos: los de ar- 
mamento Icocos, armadura de inmu- 
nidad y dinamital y los de travesura 
(grasa, miel, cebolla, carcoma, ratbn, 
etcJ. Usar los primeros no da pro 
blemas, pero descubrir la utilidad de 
los segundos es un retn a la imagi- 
nation, un reto divertido. 

Como podras comprobar el plantea- 





miento de este Jack The Nipper II 
no difiere mucho de la primera par- 
te Ipor algo as la segunda parte). Sin 



embargo, el numero de pantallas es, 
en este caso, mucho mayor; te va 
a llevar una buena cantidad de tiem- 
po pasearte por todas ellas. Pero eso 
es algo que no va a resultar aburri- 
do: su diseno es realmente atracti 
vo. Ademas, todo el juego transpira 
un excelente sentido del humor; em- 
pezando por la musica, siguiendo con 
las enemigos y fas travesuras que se 
pueden hacer y terminando por la 
idea, que es genial aun cuando no 
sea nueva. Despues de este juego la 
jungla de tu ordenador nunca volve- 
ra a ser la misma. 

Jose Juan Garcia Quesada 




TANK 

Amstrad, Spectrum 
Ocean 
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Ocean ha sido la encargada de rea- 
lizar ia conversion del juego de 
ias maquinas de bares en SNK a las 
pantallas de nuestros ordenadores. Se 
trata, como no, de un nuevo arcade 
de guerra, con ciertas reminiscencias 
del ((Commandoi), nlkari Warriors!), 
etc, pero bastante distinto en el for- 
do. 
Para empezar, no tenemos una rjni- 



ca direction hacia la que avanzar. Un 
scroll multidireccional bien conseguido 
nos permite movernos hacia donde 
queramos, aparte de la diferencia que 
supone manejar un tanque en lugar 
de un mercenario. 

El desarrollo es lo que no lo dife- 
rencia mucho de sus antecesores: al 
igual que en estos, debemos ir dis 
parando y masacrando a todo bicho 
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STARDUST 

Spectrum, Amstrad, MSX 
Topo Soft 



uotardusti) es un nomb/e galac- 
vtico para un programa mucho 
mas galactico todavia. En esta, co- 
ma en otras muchas galaxias, hay 
enemigos que preparan trampas in- 
fernales, naves empenadas en moles- 
tar, un heme ocasional cazado al vug- 
Id v coma no, una peligrosa mision 
que cumplir. 

Por supuesto hemos decidido tomar 

partido en esta singular batafla y 

adoptar el papal de heroes, que ge- 

neralmente es el mas grato. 

Nuestro objetivo es destruir los seis 






paneles de que consta el generador 
del eseudo que protege a las fuerzas 
del mal. Sencillo, i,no? Pues de esq 
nada. Para empezar controlaremos 
una nave equipada con cuatro escu- 
dos protectores. Nuestro objetiva en 
esta primera parte es simplemente 
sobrevivir a las incesantes ataques 
enemigos. Si conseguimos superar 
esta fase podremos cargar la segun- 
da parte del juego. En ella estaremos 
dentro del crucero insignia que alber- 
ga el generador. Nuestro protagonista 
es ahora un simpatico humano que 
se desplaza a gran velocidad por la 
pantalla. Todos nuestros esfuerzos se 
dirigiran en este case a destruir los 
paneles y regresar a nuestra nave pa- 
ra evitar que nas afecte la explosion. 
«Stardust» es un arcade por exce- 
lencia, con todos los ingredientes que 
lo caracterizan. Un buen nivel en otro 
programa con sello espancl que con- 
firma que nada tenemos que erwidiar 
a nuestros vecinos ingleses. 

Cristina M. Fernandez 
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Spectrum 
Mind Games 



EL profesor Brian Storm se encuen- 
tra en un estudio de television a 
punto de inicar un curso, en directo, 
sobre geometria de sblidos. Instan 
tes antes del comienzo del progra- 
ma se da cuenta de que ha olvidado 
todas las formulas. 

Tu mision consistira en recorrer su 
mente a la btlsqueda de esas fbrmu 
las matematicas Ho que hagas des- 
pues con ellas no es cosa tuyal. Pe- 
ro no esperes una aventura por ca- 
vernosas neuronas con batallas en ca 
da dentrita. El profesor funciona a ba- 
se de medas. Estas ruedas forman 
engranajes que se encuentran en 
constante movimiento y que estan po- 
blados de enemigos. Toda la accibn 
transcurre en el horde de las ruedas 
lla escena se ve desde arribal y se 
controla unicamente con tres teclas. 

El juego esta estructurado en nive- 
les. En cada uno de ellos debes re- 
coger, en el orden correcto, los com- 
ponentes de la formula correspon- 
diente a ese nivel. Lbgicamente, la 
dificultad va en aumento segun se 
suceden los niveles; si bien, los pro- 
blemas no son insalvables y con un 
poeo de habilidad, atencibn y hacien- 
do un buen uso de Ids objetos que 
encontraras en ciertas ruedas es po- 
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sible seguir avanzando. Hay calcula- 
doras para moverse mas rapido, I 
bros para incrementar el IQ (vidal, 
manillos para cazar y golpear a los 
pensamientos lei enemigol y cubos 
de basura para usar cuando el orden 
en que has cogido los simbolos no 
es el correcto. Tambien existen dife- 
rentes tipos de pensamientos que ten- 
dras que aprender a reconoeer y a 
evitar. 

El programa se deja jugar y consi- 
gue mantener un buen grado de in- 
terns. A ello contribuye todo: los gra- 
ficos son bastante buenos {dentro de 
lo que permite el planteamiento del 
juego) y la utilization de scroll es un 
detalle de agradecer; pero, probable 
mente, la originalidad de la idea sea 
una de las cosas que mas atraen des 
de el primer momento. 

Jose Juan Garcia Quesada 




viviente que encontremos, antes de 
que nos masacren a nosotros. De vez 
en cuando unas flechas en el suelo 
nos indican el camino a seguir. Tam- 
bien podemos encontrarnos bonos de 
varies tipos. Los graficos no son ex- 
cesivamente brillantes, pero tampo- 
co se echan mucho en falta. 

Pero beg Lira mente, lo mejor del jue- 
go es la posibilidad de manejar la to- 
rreta del tanque independientemen- 
te de este, con io que podemos ma- 
sacrar en cualquier direction, y no 
solo en la que nos estemos movien- 
do, aunque para hacer esto, suele ser 
preferible la ayuda de un segundo ju- 
gador que nos controls la torreta 



mientras nosotros controlamos el tan- 
que: asi cada uno puede concentrar- 
se en masacrar por su lado, con lo 
cual se masacra el doble. 

En definitiva, es un juego bastante 
bueno en su clase, que hara las deli- 
cias de los masacradores. 

Pablo Ariza 
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IMPLOSION 



Commodore 
Cascade Games 



En mas de una ocasion nemos des- 
tacado en estas mismas paginas 
el nivel tie calidad alcanzado en Com- 
modore en la mayoria de Ids progra- 
mas arcade. tdmplosioni) sigue esta 
linea y sin salirse de un argumento 
clasico -tal vez la iinica pega del 
programs-, ya que controlamos una 
nave que debe destruir a miles de 
enemigos, consigue alcanzar una ca- 
lidad mas que considerable. 

Nuestro objetivo es destruir las ce- 
lulas energeticas de cada nivel -el 
juego consta de ocho nivles-, locali- 
zando la salida hacia otras fases una 
vez que hayamos cumplido esta mi- 
sidn. Para ello contamos con un tienv 
po limite, aunque eso si, si somos 
io suficientemente habilidosos obten- 
dremos a cambin del tiempo sobran- 
te una cuantiosa bonificacion. 

Muchos son los aspectos que po 
driamos destacar de este espectacu- 
lar ((Implosions pero sin duda el per- 
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fecto scroll de pantalla, la calidad y 
los efectos sonoros son suficientes 
para confirmar este calificativo. 

((ImplDsiomi es un gran titulo, an- 
te el que no cabe el aburrimiento. 
Una idea clasica que nuevamente nos 
invita a participar en una singular ba- 
talla espacial. Nada mejor contra el 
stress. 

Crista M. Fernandez 




12 3 4 5 6 7 



Adiccion: 
Gralicos: 

Originalidad: 




COLONY 

Amstrad 
Bulldog 

ll 4 de enero de ZD99. La Tierra es- 
I ta" excesivamente superpobla- 
da. El gobierno ha decretado que el 
Programa de Colonizacidn sera im- 
plantado obligatoriamente. Los embar- 
cos han comenzado ya. Empaqueta 
tus pertenencias y preparate para par- 
tir en cuanto te to notifiquen.n 

Asl comienzan las instrucciones de 
este programa de Bulldog, uno de los 
selfos de Mastertronic. El juego se 
desarrolla en uno de los planetas co- 
lonizados por los hombres que ya no 
cablan en la Tierra. No es un lugar 
agradable, es un planeta frio y poco 
acogedor, como ta mayoria de ios pla- 




netas. Pero por si fuera poco encon- 
trarse desterrados en un paraje de- 
solado lejos de su hogar, ios colonos 
de este planeta tienen que enfrentar- 
se aiin con otro problema: los habi- 
tantes indigsnas. 





Estos extranos seres extraterrestres 
tienen ia desagradable costumbre de 
romper las vallas e introducirse en 
los sembrados para saciar su ham- 
bre, arrasando el alimento de los po- 
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STORMBRINGER 



Amstrad Spectrum 

mad! 



Adiccion: 
Graficos: 
Originalidad: 
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MQtormbringer» es la ultima par- 
dte de la famosa saga del Ma- 
gic Knight, integrada por «Spell- 
boundis, ((Finders Keepers)) y «Kinght 
Tymeti, todos elios editados por 
Mastertronic. Programados por Da- 
vid Jones, creador del sistema win- 
dimation usado en todos ellos. Este 
sistema, cuyo nomhre se podria tra- 
ducir por algo asi como ventamacion, 
se basa en una serie de ventanas y 
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subventanas con las que podemos ac- 
ceder rapida y cdmodamente a una 
gran cantidad de opciones y coman- 
dos. 

Al principio nos puede parecer lio- 
so, pero despues podrta resultar- 
nos hasta divertido, y no supondra 
ningun problema para los que ya 



bre 



es habitantes de la colonia. En es- 
ta situacion, nosotros asumimos el 
papal del robot de mantenimiento, 
con la misibn ds evitar que los suso- 
dichos seres acaben con el sustento 
de los seres humanos. 

El juego se desarrolla can una me- 
canica no demasiado compficada, te- 
nemos que destruir a los bichos que 




veamos y reparar las cercas rotas, 
ademas de algunas otras tareas. Los 
graficos no son gran cosa, pero esto 
queda compensado por algunos de- 
tails originates en su desarrollo. En 
definitiva, otro juego de los denomi- 
nados baratos, que no destaca por 
su gran calidad, pero que nos hara 
pasar algunos buenos ratos. 

Pablo Ariza 



conozcan los juegos anteriores, en Ids 
que se utiiiza dicho sistema. 
El argumento es el siguiente: 
Para voh/er a tu tiempo y lugar des- 
de tu ultima aventura en el futuro, 
no tienes mas remedio que usar 
una maquina del tiempo de segunda 
mano. Pero, joh, horror de los ho- 
rrores! la maquina tiene un acciden- 
te, y al ilegar a tu tiempo descu- 
hres que has sido separado en dos. 
Tu otro yo resulta ser un mons- 
truo, ei Stormbringer (traedor de la 
tormental, que esta aterrorizanda al 
pueblo. Pero no puedes luchar con- 
tra el, porque te destruirfas a ti mis- 
mo, asi que io unico que puedes ha- 
cer es volver a unirte con el en un 



XECUTOR 

Spectrum 
Ace Software 

Los fanaticos de ios juegos arca- 
de y, por que no, todos los de- 
mas, estamos de enhorabuena. No 
asi los teclados y joysticks, que van 
a sufrir Io suyo. «Xecutor» es uno de 
esos juegos que te dejan insensible 
el dedo: enemigos, enemigos y ene- 
migos, y ni siquiera permite autofi- 
re. En fin, por Io menos esto hace 
que el juego gane en dificultad e in- 
ters. 

En «Xecutor» manejas una nave 
que avanza por un territorio hostil, 
organizado en fases, esquivando obs- 
taculos naturales, enemigos y dispa- 
ros. No es posible retroceder lei es- 
cenario se va mostrando con un scroll 
ininterrumpido hacia arribal, aunque 
si puedes adelantar o atrasar la po- 
sition de la nave dentro de la panta- 
lla Tambien existe la posibilidad de 
mejorar el armamento de la nave, pu- 
diendo conseguir desde un fuego mas 




solo ser, cosa que el tratara de im- 
pedir. 

Los que no conozcan !os juegos an- 
teriores descubriran un juego de gran 
originalidad, que les sorprendera, mas 
de una vez ya que esta cuidado has- 
ta en los mas pequeiios detalles. Los 
que hayan jugado con los anteriores 
y los hayan disfrutado, disfrutaran 
tambien con este aunque, ya se co- 
nozcan algunos de los detalles, co- 
mo el consabido anuncio y el conju- 
re nQuiticus Gamusii. Pero si jugas- 
te a los anteriores y no te gustaron, 
no compres este: tampoco te gusta- 
ra. 

Pablo Ariza 
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rapido hasta un escudo que te pro- 
tege parcialmente. Una option inte- 
resante es la que te permite jugar 
con/contra otro jugador simuftanea- 
mente (aparecen las dos naves en 
pantalla y son controladas de forma 
independientel. 

El programa esta muy cuidado y e! 
scroll y los graficos llenos de colori- 
do, son excelentes. Seguro que con 
el no vas a tener tiempo de pensar 
en aburrirte. 

Jose Juan Garcia Quesada 
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FORMULA 1 
SIMULATOR 



Commodore 
Mastertronic 



Mientras esperamos impacientes 
que la suerte, lease fortuna, nos 
sonria y nos permita adquirir un po- 
tente bolido de Formula 1, debemos 
conformarnos con conducir este otro 
bolido que Mastertronic pone a nues- 
tra disposition. 

(iF6rmula In es un arcade de simu- 
lation que trasiada a nuestra panta- 
lla un gran premio automovilistico. 
Nuestro objetivo es participar man- 
teniendo en todo momento la veloci- 
dad limite para conseguir ilegar a la 
meta en el menor tiempo posible. Po- 





demos seleccionar cualquiera de las 
ocho pistas, analogas a las reales, 
que se presentan en el menu cen- 
tral. Por Io demas ((Formula 1» no 
aporta ninguna innovation importan- 
te a otros programas de semejante 
argumento y desarrollo. 

El manejo de nuestro automdvii es 
muy sencillo, precisando solo un ha- 
bil control de la veiocidad segun las 
exigencias de! circuito y los reflejos 
suficientes para superar s nuestros 
contrincantes. Tambien nos brinda la 
posibilidad de cambio automation o 
manual de marchas. 

Este nuevo titulo de Mastertronic 
sin ser la ultima maravilla de la pro- 
gramacion, si satisfara a un sector 
concreto de usuarios dispuestos en 
todo momento a aceptar el reto de 
la veiocidad. 

Crista M. Fernandez 
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MILK RACE 



Amstrad 
Mastertronic 

La «Milk Racen (carrera de la lechel, 
es uno de las acontecimientos 
mas importantes en el mundo del ci- 
clismo, con una popularidad mayor 
cada ano. En el mes de mayo los me- 
jores ciclistas de cada pais acuden 
para realizar un recorrido de mil mi- 
llas akededor de toda Inglaterra. Es- 
te ano hay un alto numero de 
participantes: 84, y nosotros somos 
uno de ellos. 

Partiendo de Newcastle-upon-Tyne, 
recorreremos varies etapas hasta lie- 
gar a Londres, contando con que no 
seamos eliminadas antes en alguna 
de las pruebas de tiempo. Al comen- 
zar el juego se nos muestra un ma- 
pa de Inglaterra con el itinerario de 
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la carrera y la etapa que vamos a 
realizar. Acto seguido comienza dicha 
etapa. A lo largo del recorrido hemos 
de elegir la marcha que mas se adap- 
ts a la inclination del terreno y a 
nuestras fuerzas. 

Ademas hemos de intentar coger 
las botellas de leche que aparecen 
esporadicamente a los fados de la ca- 
rretera para que aumente nuestra 
energia, todo ello a la vsz que inten- 
tamos esquivar a los otros ciclistas 
y a los baches. 

Los graficos, sin alcanzar la perfec- 
tion, son buenos, resultando desta 
cable el que se hayan usado dos 
modos de pantalla simuitaneamente 
para conseguir una mayor resolution 
en el area de juego sin perder cola- 
res. Una buena musica completa un 
juego que, sin demasiadas pretensio- 
nes, consigue distraer un rato. 

Pablo Ariza 



ACE 2 

Commodore 
Cascade Games 



Sin duda, tos adictos a los simula- 
dores de vuelo recordaran la pri- 
mera parte de este programa, que 
aparecio hace mas o menos un ano 
y que ha sido incluida recientemente 
por la compama Elite en el volumen 
dos del (isix pack». 




CENTURIONS 



Commodore, Spectrum, Amstrad 
Reaktor 



Lo primero que llama la atencibn 
al cargar centurions es la excelen- 
te presentation. Merece la pens de- 
tenerse unos minutos para observar 
la secuencia inicial y escuchar la mag- 
nifies banda sonora. jSencillamente 
genial! 

Desgraciadamente, el mundo de los 
juegos para el Commodore 64 esta 
ileno de ejemplos de programas muy 
bien presentados, pero que luego se 
quedan solo en juegos de artificio. 
lis este el caso de Centurions? En 
absolute. 

Centurions es basicamente un jue- 
go al estilo de los exitosos Gauntlet, 
Druid, Dandy y demas. Es decir, no 



puede decirse que sea un prodigio 
de originalidad. Sin embargo, posee 
la personalidad suficiente para situar- 
se, como minimo, al mismo nivel que 
sus parientes. 

Debemos compter tres niveles, re- 
cogiendo los seis pedszos de la Have 
que permite el acceso al siguiente ni- 
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«Ace 2» sigue ftelmente la linea de 
su predecesor, equiparandose ambos 
programas en lo que a calidad se re- 
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fiere, intentando en todo momento 
trasladar al ordenador las earacteris- 
ticas de un avian real. 

Una de Ins aspectos mas sobresa- 
lientes de «Ace 2» es la posibilidad 
de modificar a nuesiro gusto muchas 
de las situaciones preestablecidas por 
el programa. Para empezar podemos 
escoger entre dos rnodalidades de 
juego, el enmbate entre aviones a cor- 
ta dlstancia o un conflicto de escala 
completa, ambas constituyen por si 
solas dos programas independientes. 
Tambien podemos elegir el nivel de 
juego del ordenador en la opcidn de 



un jugador y delimitar el numero de 
aviones de que disponemos para 
cumplir nuestra mision. Incluye la po- 
sibilidad de escoger entre cuatro ti- 
pos de armas, segim la estrategia de 
cada jugador. 

«Ace 2» es un complete simulador, 
no excesivamente complicado, con el 
que se pretende acercar los simula- 
dores al gran publico, acabando con 
la antigua leyenda de que solo las 
amentes privilegiadasn pueden sen- 
tarse en la cabina de rnandns de un 
avion de combate. 

Cristina M. Fernandez 
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vel. Para ello, dispondremos de un 
robot y tres androides. Inicialmente 
disponemos solo del robot, cuyo ar- 
mamento es reducido, pero podremos 
mutar en uno de los tres androides 
con solo pisar la zona a ello destina- 
da. Cada nival es, en sintesis, un gran 
laberinto lleno de puertas que solo 
se abriran con las Haves adecuadas, 
y lleno tambien de multiples tipos de 
enemigos empenados en hacer fra- 
casar nuestra mision. 

Las Haves que abren las distintas 
puertas dentro de los niveles se ha 
llan dispersas por todo e! escenario 



y rodeadas por fosos, arenas move- 
dizas o agua. Es aqui donde radica 
e! principal factor del juego, puesto 
que cada androide solo puede andar 
por encima de uno de estos elemen- 
ts y el robot no puede pisar ningu- 
no de ellos. Con estas premisas, el 
juego se convierte en un puzzle gi- 
gante: deberemos tener en cuenta el 
androide a utilizer para coger deter- 
minada Have, que nos permitira ac- 
ceder a determinada section, en la 
que habra determinada fraccibn de 
la Have principal... 
Otras caracteristicas a destacar 



son: bonus esparcidos por los distin- 
tas niveles, armas adicionales para 
aumentar la pntencia de ataque de 
los androides, etc. Los graficos son 
sencillos pero muy variados, y el so- 
nido durante ei juego es suficiente 
para mantener la ambientacidn. 

Si te gustaron Gauntlet, Druid y 
Dandy, Centurions es para ti. Si no, 
quiza Centurions te haga descubrir los 
placeres de irazar compiejos mapas 
y pasarte tardes enteras pensando en 
resolver innumerables rompecabezas. 
Un buen juego, con una fenomenal 
presentacidn. Francisco Verdu 



TRANTOR 



Spectrum 
Go 

Trantorn es el primer programa edi- 
tado en nuestra pais por la com- 
panfa Probe y distribuido por Go, y 
despues de jugar con el tenemos que 
recanocer que lo unico que se les 
puede reprochar es que hayan tar- 
dado tanto en editar un programa. 
Y es que «Trantor» es una vuelta 
a los clasicos arcades de calidad, con 
un movimiento y unos graficos de ex 
ceiente calidad, siendo estos ultimos 
ademas de un considerable tamafio. 
Tambien se le han anadido algunos 
detalles de videoaventura, como es 
el hecho de que nuestro cibemetico 
guerrero deba examiner los multiples 




terminales de ordenador repartidos 
por el escenario del programa. En al- 
gunos encontrara objetos que le ayu- 
daran a resolver su mision, en otros 
podra recuperar su energia y recar- 
gar su potente lanzallamas, en otros 
Dbtendra letras con las que podra for- 
mar una clave secreta. Si introduce 
esta clave en un terminal de seguri- 
dad, le sera facilitada otra clave con 
la cual podra poner en funcionamien- 
to un transportador con el que... Bue- 
no, no vamos a contaros todo. Lo 
major es que seais vosotros mismos 
los que descubrais las fantasticas po- 
sibilidades de este magnifico progra- 
ma. 

Mencidn especial para la secuen- 
cia de presentacibn del juego, que 
ademas de original tiene una calidad 
grafica cercana a la perfeccibn. 

Jose Emilio barbero 
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RED L.E.D. 

Commodore, Spectrum 
Starlight Software 



Red LE.D. viene acompanado, como 
no, de un extrana y complicada his- 
toria de ciencia fiction. Pero como 
suelen ser bastante aburridas e irre- 
levantes para el desarrollo del juego, 
iremos al grano. 

La action se desarrolla en un uni- 
verse formado par 37 mundos inter- 
comunicados entre si formando una 
complicada red. Tu deberas conquis- 
tar algunos de estos mundos para 
conseguir establecer un camino se- 
guro, a traves de mundos aliados, que 
una los dos extremos del universe. 
Para ello, dispones de 3 sofisticados 
robots, cada uno con distintas carac- 
teristlcas que les hacen utiles en de- 
terminadas circunstancias. Los mun- 
dos son muy parecidos a los esce- 
narios de Spindizzy o Marble-Mad- 
ness, pero estan plagados de robots 
enemigos y peligros varios que inten- 




taran que tus robots no puedan cum- 
plir su rnisirjfi en el tiempo estableci- 
do, jsgIq una hora! 

Para conquistar un mundo, tus ro- 
bots deberan encontrar todos los acu- 
muladores de energia y encontrar la 
salida Isefialada por unas flechas que 
parpadean solo cuando tengas todos 
los acumuladoresl. iFacil? Ni hablar. 
En los mundos encontraras innume- 
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rabies enemigos que con solo tocar- 
los, restaran energia a tus robots. 
Ademas, estan llenos de agujeros en 
los que puedes caer con la consi- 
guiente perdida de un minuto en el 
tiempo de la misidn, y lagos acidos 
mortales. Pero tambien poseen co- 
sas agradables; congeladores de aci- 
do, recuperadores de tiempo, tele- 
transportadores, etc. Algunos robots 
poseen caracteristicas especiales que 
deberas descubrir Ipor ejemplo, unD 
de ellos puede andar por los lagos 




acidos y que los hacen especialmen- 
te adecuados en determinadas situa- 
ciones. 

Todos estos ingredientes, y muchos 
mas que resultaria largo de enume- 
rar, configuran un programa de gran 
calided. El movimiento de los robots 
sobre la superficie de los mundos es- 
ta muy logrado y el efecto tridimen- 
sional es excelente. Si a todo esto 
unimos unos graficos elaborados y 
un alto grado de action ininterrum- 
pida, obtenemos un programa que 
merece estar en cualquier coleccibn. 

Solo un punto negro: el sonido. Con 
unos simples efectos sonoros aqui y 
all f, el sonido no esta a la altura es- 
tandar de los programas del Commo- 
dore 84. No se puede tener todo... 
Francisco Verdu 
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NEBULUS 

Spectrum, Commodore 
Hewson Consultants 



Muchos han sido los programas 
que han desfilado por esta re- 
daction, pero solo unos cuantos han 
conseguido sorprendernos. Este es el 
caso de Nebulus. Programado por 
John Phillips, autor del popular Im- 
possaball, es un juego realmente ori- 
ginal. 

Nebulus podria englobarse dentro 
de la clasificacion general de arca- 
de, ya que para poder completar la 
mision solo se precise habilidad y re- 
flejos, como en este tipo de progra- 
mas. Pero, sin embargo, su original 
desarrollo le diferencia de cualquier 
otro tttulo. 

Nuestro objetlvo principal es llegar 
a lo mas alto de una torre que gira. 
Controlamos a un curioso personaje, 
del que llama la atencidn su promi- 
nente cabeza y sus no menos espec- 





taculares ojos. Nuestro protagonista 
debe avanzar hasta encontrar una 
ventana y alii, a simple toque de te- 
cla, entrara por ella apareciendo en 
otro lugar de la torre, en un piso su- 
perior. Este es uno de los aspectos 
mas conseguidos del juego. Mientras 
nuestro personaje entra en la torre, 



esta gira en pantalla con un sensa- 
tional scroll. 

El juego no esta exento de peligros. 
En nuestro ascenso hacia la fama nos 
acompafiaran insistentes enemigos 
mdviles y obstaculos fijos que podre- 
mos memorizar progresivamente, co- 
mo plataformas de apoyo que des- 
aparecen o superficies resbaladizas. 
Ante ellos solo cabe huir o hacer 
buen uso de nuestro arma lanza es- 
feras. 



Nebulus es un juego sensacional 
que, aunque graficamente no alcan- 
za el gran nivel de otros programas 
de Hewson, esto se solventa con una 
tremenda adiccldn y un scroll perfec- 
ts Si estais preparados para la as- 
cension solo precisais paciencia yso- 
meter vuestros reflejos a una buena 
puesta a punto; de Id contrario y 
siempre casreis al vacio. 

Cristina M. Fernandez 
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MEGA CORP 

Spectrum-Amstrad 
Dinamic 

Mega Corp es el segundo titulo 
de la serie de aventuras cort 
versacionales de Dinamic. Sigulendo 
la linea marcada per Don Quijote, Me- 
ga Corp cambia de escenario y de 
ambientacion, trasladandose a mu- 
chos arlos luz de nuestra gaiaxia. 

Nuestro protagonista es un androi- 
de, de la especie mercenarios-merci- 
narius, es decir, vende sus servicios 
a cambio de sustanciosos bienes ma- 
terials. En esta ocasidn se ha pues- 
to a las ordenes del Imperio y su ob- 
jetivo es liberar un planeta inexplo- 
rado del dominio de la Confederation. 
Si lo censigue se convertira en el go- 
bernador del territorio. 

El juego consta de dos partes, pu- 
diendo acceder solo a la segunda si 
obtenemos el eddigo. En la primera 
fase debemos superar todos Ids pe- 
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ligros del bosque y llegar a la ciu- 
dad. En la segunda, nuestro objetivo 
es convencer a Ids rebeides de que 
se levanten contra la Confederacidn 
y hacernos despues con el poder. 
Mega Corp es un entretenido progra- 
ma con sencillas ordenes, buenos gra- 
ficos que debemos cbservar para com- 
pletar el juego, problemas que solo 
podremos resolver con Idgica e imagi- 



nation y variados peligros que aumen- 
tan su adiccion. Solo se diferencia del 
Quijote en que en este las ordenes 
deben ser dadas en modo imperativo 
porque de lo contrario no seran en- 
tendidas. Una gran aventura con la 
que Dinamic por fin ha destruido el 
mite de que los programas cora/ersacio- 
nales no son en Espafia bien aceptados. 
Crist-ra M. Fernandez 



CHARLY DIAMS 



Amstrad 

Loricieis 



Este es uno de esos juegos marca- 
do con ei sello inconfundible de 
la compafiia francesa Loricieis, de la 
cual nos han llegado en los ultimos 
tiempos algunos clams exponentes, 
distintos entre si y, en general, bas- 
tante diferentes a lo que estamos 
acostumbrados a ver. 

Charly Diams esta muy en la linea 
de Billy el Barriobajero y el persona- 
je nos recuerda mucho al de este di- 
vertido juego. Sin embargo, la histo- 
ria es otra muy distinta, aunque eso 
si, tampoco en esta ocasibn tendre- 
mos que realizar una peligrosa mistdn 
para salvar a la humanidad. Nuestro 
objetivo es mucho mas simple que 
todo eso, se trata de legrar passer, 
con el sano fin de enriquecernos, los 
fabulosos diamantes azules. 

Para elto, antes habra que descu- 
brir y cortar las siete flores miiagro- 
sas que se encuentran repartidas per 
diversos lugares del mundo y que son 
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la unica Have que nos permitira ac- 
ceder al codiciado tesoro. 

Como las flores se encuentran muy 
dispersas, sera necesario recorrer lu- 
gares muy diversos y alejados entre 
si, pasando, por ejemplo, del golfo 
de Bengala al desierto de Tenere, de 
ta compafiia Berrichonne a la cordi- 
Elera de Sos Andes, o del lago Titica- 
ca a otros lejanos lugares, por una 
larga y peligrosa ruta plagada de ene- 
migos empenados eo cortar de gul- 
ps las ansias de riqueza y el espiritu 
aventurero que caracteriza a nuestro 
he roe. 

Estamos ante un juego original pla- 




gado de simpaticos detalles que lo 
hacen muy adictivo y, sobre todo, 
bastante divertido. Los graficos no 
son maravillosos, pero en esta oca- 
sibn tampoco importa. 

Gabriel Nieto 



MISSION 



Amstrad 
Loricieis 



Solo, compungido, pequenito el, ar- 
mado con su casco laser, nuestro 
valiente protagonista se dispone a re- 
correr las mas de ochenta habitacio- 
nes de este divertido juego de Lori- 
cieis, que nos recuerda mucho a 
Knight Lore y compafiia, pero en ver- 
sion francesa y con cambiDS impor- 
tantes. 

Nuestra mision consiste en recupe- 
rar la formula del Megatron, una po- 
tente bomba que el agente Malax 
quiere vender a una potencia enemi- 
ga. Para lograrlo, habra que sortear 
Ids numerosos peligros que nos 
aguardan y evitar con mucha habili- 
dad las trampas que el malvado agen- 
te nos tiene preparadas en un recibi- 
miento muy poco amistoso. 

E! personaje, en esta ocasidn, es 
un tipo pequenito donde los haya, de 
apariencia simpatica, que bene que 
atravesar un sinffn de habitaciones 
en su lucha por evitar la catastrofe 
nuclear. Estas habitaciones son tridi- 
mensionals y contienen una serie de 



QUEDEX 



Commodore 
Thalamus 



Caramba, otro programa de la ca- 
sa Thalamus jY programado por 
Stavros Fasoulas! j [Fantastical !... 

A buen seguro, esta sera la prime- 
ra reaccibn de cualquier aficionado 
a los juegos de Commodore 64 que 
haya seguido minimamente la evolu- 
cibn del software en los ultimos tiem- 
pos. Para los no enterados diremos 
que Thalamus saltb a la fama hace 
cosa de un aho al sorprender al mun- 
do de los juegos de ordenador con 
su primer programa, «Sanxion», un 
fenomenal arcade que ha pasado ya 
a ser un clasico. Posteriormente Ian- 



22 MICROMANIA 






trampas diabolicas que hay que tra- 
tar de evitar a toda costa. La tarea 
no es nada facil y requiere un con- 
cienzudo estudio de la situation con 
ei fin de encontrar la major manera 
de evitar los numerosos peligros que 
nos acechan y, de paso, acertar con 
la salida corrects. Encontraremos 
tambien algunas armas repartidas por 
las habitaciones que nos serviran de 
inestimable ayuda para continuar con 
la mision. 

El programa, en tineas generates, 
esta bien construido, tiene unos bue- 
nos graficos y cansigue, desde el pri- 
mer momento, acaparar nuestra aten- 
cion. Lo cual no esta nada mal. 

Gabriel IMietc 
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AMAUROTE 

Commodore -Amstrad Spectrum 
Mastertronic 

Como oficial de la Real Armada de 
Amaurote, recibes una tajante or 
den de tu comandante: debes librar 
a la ciudad de la terrible plaga de 
insectos que se ha apoderado de ella. 
Para la mision dispondras de un so- 
fisticado carro de combate: el Arach- 
nus 4. Esta potente maquina de gue- 
rra esta equipada con lo ultimo en 
tecnologia de radar. Dispone tambien 
de un equipo de comunicacion direc- 
ta via radio. Por ultimo, el Arachnus 
4 puede transporter hasta 30 bom- 
bas y una superbomba. Como ayuda 
financier para tu mision, se te con- 
cede un credito de 5.D00.0DQ de db- 
lares Ijcomo para olvidarte de todo 
y huir a Sudamerica!). 

Hasta aqui ei argumento oficial. Pe- 
ro, ique nos encontramos cuando 
pulsamos «fire» para empezar? Nos 
hallamos ante una ciudad compues- 
ta de 25 distritos independientes, que 
debemos limpiar de insectos. Pode- 
mos empezar por cualquiera, pero pa- 
ra terminar la mision debemos aca- 
barlos todos. Una vez escogido un dis- 
trito (poco importa cual, pues, grafi- 
cos aparte, se diferencian en poco), 




sSSSp 

pasamos a contemplar una vista 
aerea de la ciudad, donde nuestra na- 
ve se materializara. Guiandonos por 
el radar deberemos locaiizar los in- 
sectos invasores para destruirlos a 
base de bombazos. Pero el nivel no 
podra terminarse hasta eliminar al in- 
secto madre. Para ello necesitamos 
una superbomba. Una vez saneado 
el distrito, podremos pasar a otro y 
repetir la operation con todos los res 
tantes. 

((Amauroten es un programa digno, 
con graficos cuidados y variados, so- 
nido de buen nivel, pero quiza falla 
un poco en cuanto a interes y adic- 
cion. 

Francisco Verdu 
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zd un nuevo programa, «Delta», que 
superd el diftcil listdn que habia de- 
jado su antecesor. Ambos estaban es- 
critos por un muchacho hasta enton- 
ces desconocido IFasoulas) y se ca- 
racterizahan por su increible nivel tec- 
nico, grafico y sonoro Ipocas veces 
igualadol, dentro del mas puro estiio 
arcade espacial. Ante este curriculum, 
es Idgico que nuestro espiritu de ju- 
gadores insaciables saltara de alegria 



ante la aparicidn del tercer progra- 
ma; «Quedex». 

Cargamos el programa y nos en- 
contramos ante unos graficos y mu- 
sica marca de la casa, es decir, es- 
tupendos. Pero tras atenta observa- 
tion de la breve demostratidn que 
efectua el programa y una rapida 
ojeada a las instruction es, advertimos 
una inesperada realidad: jno es un 
arcade espacial! Superada la sorpre- 
sa, surge la pregunta evidente: ique 
es «Quedex»? 

La respuesta no es facil. «Quedex» 
no puede englobarse en ningun gru- 
po definido, puesto que se trata de 
una idea completamente nueva. Por 
no ser, no es ni tan solo un juego; 
json 10 juegos en uno!. Tampoco es 
facil decir si «Quedex» es o no es 
un buen programa. Aclaremonos... 

Se trata de conducir una especie 
de peiota metalica a traves de 10 ni- 



veles o pianos, cada uno de los cua- 
les es en si un juego individual. Las 
distintas tareas que hay que llevar a 
cabo en cada piano van desde el sim- 
ple entrenamiento en el manejo de 
la bola hasta resolver complicados 
puzzles. La peiota solo puede despla- 
zarse y efectuar saltos, en niimero 
variable segun el nivel. Encontrare- 
mos Haves que abren puertas, amu- 
letos que habra que recoger, obsta- 
culos que destruir, esqueletos que evi- 
tar, laberintos invisibles, suelos peli- 
grosos, precipicios que habra que sal- 
tar, extrahos tubos que nos absor- 
beran o repeleran, etc. Todo ello con- 
figure 10 minijuegos independientes, 
jugables en cualquier orden, de gran 
variedad y originalidad y que debe- 
ran ser completados en carrera con- 
tra el tiempo. 

A cada jugador le gustaran unos de- 
terminados juegos, y posiblemente lle- 



gara a odiar otros. Asi mismo, la va- 
riedad afecta tambien al nivel de di- 
ficultad de cada piano; hay algunos 
facilisimos y otros casi imposibies, 
factor este que incrementa el descon- 
cierto general ante un programa inu- 
sual como este. 

«Quedex» es un curioso programa, 
bien realizado, bien presentado... pe- 
ro mas que nada diferente, que no 
obstante puede decepcionar a los que 
esperaban la tercera entrega de la 
saga de (tDelta/Sanxionn. 

Francisco Verdu 
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THUNDERCATS 



Spectrum 
Elite 

Libn-fl, agents del planeta Cats-Lair 
y miembra del equipo de los Thun- 
dercats, se encontraba lejos de su ho- 
gar cumpliendo una misibn a la que 
habia side destinado cuandD a tra- 
ves de su videoteiex recibio una no- 
ticia que le dejo petrificado... Los mal- 
vados Molemen, secuaces de Mumm- 
Ra, un perverso y poderoso principe 
espacial habian atacado por sorpre- 
sa, secuestrando a varios miembros 
del equipo Thundercats y, lo que era 
aun peor, habian robado el ojo de 
Thundera, la joya magica que guar- 
daba en su interior el poder mistico 
de la espada de los presagios. 

Nuestro heme se juro a si mismo 
que no descansaria hasta rescatar la 
joya y liberar a sus companeros. Pa- 
ra ello debia infiltrarse en el castillo 




Plunder, la guarida de Mumm-Ra, sor- 
teando las multiples trampas que en- 
cerraba y luchando contra los guar- 
dianes que lo custodiaban. 

Este es, s grandes rasgos, el argu- 
mento de «Thundercats», el nueva 
programa de Elite, un juego llamado 
a canvertirse en numero uno y que 
sin duda devolvera a esta compafiia 
la fama que se gand con titulos an- 
teriores dentro del campo de los pro- 
gramas de accion, 



El programa consta de 14 fases que 
deberemos recorrer para recuperar 
e! ojo de Thundera. Contamos con 
un tiempo limite para completar ca- 
da fase y con la exigua, por no decir 
ridicula, cantidad de seis vidas para 
cubrir el total de la misidn. Al final 
de cada fase se nos recompensara 
con un bonus que dependera del nu- 
mero de enemigos que hayamos eli- 



minado y del tiempo que nos haya 
sobrado. Ademas, podremos reeoger 
por el camino algunas ayudas, como 
armas o vidas extra. 

Existen algunas fases donde podre- 
mos conseguir la nada despreciable 
cifra de 25.000 puntos si consegui- 
mos rescatar a uno de nuestros com- 
paneros, pero solo dispondremos de 
una vida para intentarlo. Caso de que 
la perdamos, pasaremos al siguiente 
nivel perdiendo la oportunidad de in- 
crementar nuestro marcador. 

«Thundercats» es un excelente pro- 
grama arcade, en el que destacan es- 
pecialmente los graficos, y sobre to- 
do el exceptional movimienlo de 
nuestro personaje, aunque cuenta, co- 
mD es habitual en los programas de 
Elite, con un alto grado de dificultad. 
Jose Emilia Barbara 
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INTERNATIONAL KARATE + 



Commodore 
System 3 

Uno de los temas mas llevados al 
mundo de los ordenadores es, sin 
duda, el de las artes marciales, y mas 
concretamente el karate. Cuando ha- 
ce algun tiempo aparecid «The way 
of the exploding fistn, supuso una ver- 
dadera revolucion. Comparado con los 
intentos que se habian realizado pre- 
viamente, ((Exploding fists parecia de 
otra galaxia: excelentes graficos y so- 
nido y los karatekas se movian con 
una veiocidad endiablada. Este pro- 
grama fue todo un exito, pasando a 
ser un clasico indiscutible y al mis- 
mo tiempo referenda para cualquier 
otro juego de karate en si future, En 
cierto sentido, Exploding Fist pasd a 
ser considerado el juego de karate 
y pocos creiamos que fuera ni tan 
siquiera igualaole. 

Fue en este estado de cosas cuan- 
do un buen dia, aparecid ((Inter- 
national Karate». Y surgid la po- 
lemica. Lo imposible sucedid. Ha- 
bia surgido un programa de kara- 




te que igualaba a Exploding Fist. 
Ahora nos encontramos ante ((In- 
ternational Karate +». Los fanaticos 
de este tipo de juegos estamos de 
enhorabuena, puesto que, por fin, un 
programa supera a los dos antece- 
sores ilustres. £Es esto posible? iSon 
los graficos mejores? iHay mayor va- 
riedad de movimientos? iSon estos 
mas rapidos? No. Los graficos, la va- 
riedad y el numero de movimientos 
posibles son los mismos de siempre. 
Entonces, ^en que lo supera? En al- 
go que a muchos sorprendera: mien- 
tras que en International Karate ly en 
general en todos los juegos de este 
tipol luchamos contra un solo juga- 
dor humano o computerizado, en ((In- 
ternational Karate +» luchamos con- 
tra dos adversaries computerizados 
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jsimultaneamente! lo dos humanos 
contra el ordenadorl. i,Sorprendidos? 
Pues bien, aqui esta la clave de ((In- 
ternational Karate + ii. Ya no nos ser 
viran las viejas secuencias de movi- 
mientos repetidas hasta la saciedad. 
Ahora deberemos emplear una tacti- 
ca totalmente distinta ante la dificul- 
tad multiplicada por dos que supone 
luchar con dos contrincantes. En cier- 
to modo puede esto suponer un re- 
nacimiento de los juegos de karate 
por ordenador. Por lo demas, los mo- 
vimientos son los mismos que en «ln- 
ternational Karates excepto tres de 
ellos: un cabezazo estilo «Barbarian», 
un salto con patada a derecha e iz- 
quierda (para noquear a dos enemi- 
gos a la vez) y, el mas espectacular, 



una voltereta hacia atras apoyando 
las manos en el suelo, que es una 
maravilla de animation. Sin embar- 
go, estos movimientos sustituyen a 
otros tantos de los anteriores progra- 
mas. 

Por lo demas, sob hay un escena- 
rio de fondo, si bien esta animado, 
y la banda sonora es buena, aunque 
suena un poco apagada. Existe una 
pantalla de bonus en la que hay que 
evitar el contacto con numerosas bo- 
las mediante un escudo, muy bien 
realizada y atractiva. Todo ello hace 
que ((International Karate +» sea sin 
duda el programa de karate del mo- 
mento, y una nueva referenda para 
futures intentos. 

Francisco Verdii 



La Valoracion que figura en los reeua- 
dros rojos con numeros en bianco es la 
que otorga la revista indecendientenian- 
te de la opinion de los criticos a cada uno 
de los juegos. 
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LIDER EN VIDEO- JUEGOS 
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RANARAMA 



Hewson 



Si hay una caracteristica 
que defina a «Ranarama» 
es, sin duda, la originalidad. 
Partiendo de un argumento 
te6ricamente clasico, nos en- 
contramos ante un programa 
que combina a partes iguales 
adicci6n y calidad. 

Nuestro objetivo es guiar a 
una rana a traves de un mis- 
terioso laberinto, eliminando 
a los diferentes enemigos pa- 





ra acumular puntos y reco- 
giendo los elementos de dife- 
rentes hechizos que nos per- 
mitiran utilizar los lugares 
magicos. En ellos podremos 
obtener considerables venta- 
jas como trasladarnos de ni- 



vel o destruir a todos los ene- 
migos de la pantalla. Hasta 
aquf todo es normal, pero sin 
embargo, si nos centramos 
en el tratamiento de la panta- 
lla y en el desarrollo del jue- 
go observaremos como ante 
nosotros tenemos un mundo 
desconocido. 

Ranarama en la version de 
Atari no aporta nada nuevo a 
las versiones que ya conocia- 
mos, excepto una mayor ri- 
queza de colorido y un mas 
cuidado tratamiento grafico. 
Sin embargo, es tambien de 
ley resenar que poco se podia 
hacer si tenemos en cuenta 
que el nivel alcanzado en la 
versi6n de Spectrum es poco 
menos que insuperable. 
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econocemos que despues 



Spectrum y Commodore de 
este mismo juego nuestro es- 
cepticismo era total. Pero 
realmente, ahora podemos 
afirmar que las diferencias 
con ia version de Atari son 
abismales, siendo esta ulti- 
ma versi6n la unica que real- 
mente merece la pena. 




El argumento del juego 
nos remite al de las pelfculas 
de dibujos animados. Adop- 
tamos el papel del correcami- 
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nos y nuestro unico objetivo 
es huir del Coyote evitando 
sus trampas mientras repo- 
nemos energia con pienso o 
limonada. 

Ademas de la dificultad 
que supone huir con et Coyo- 
te pisandonos los talones, es- 
ta se vera incrementada por 
la obligacion de reponer ati- 
mentos, saltar obstaculos e 
intentar en todo momento ju- 
garie mafas pasadas, usando 
nuestra imaginacion, a nues- 
tro incansable enemigo. 

Las diferencias con el res- 
to de las versiones, como ya 
hemos senalado, son abis- 
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ARKANOID 



Imagine 



Despu6s de enfrentarnos 
durante mucho tiempo a 
neur6ticas batallas espacia- 
les, compiejos simuladores o 
autenticas videoaventuras de 
pelfcula, es una gratificante 
sensacibn enfrentarnos al 
mas clasico de los videojue- 
gos F el «machaca-ladrillos». 
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En esta ocasi6n su nombre 
es «Arkanoid» y procede di- 
rectamente de las maquinas 
de la calle. Este programa, 
versionado en su momento 
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para otros ordenadores, es en 
la versibn Atari en la que mas 
se asemeja al original, alcan- 
zando un nivel excepcional. 
El objetivo del juego es 



controlar con una raqueta 
una pelota que dirigida al lu- 
gar correcto destruye todos 
los ladrillos que encuentre a 
su paso. 

El numero total de fases a 
superar es de 32 y para poder 
acceder a una nueva fase es 
preciso destruir todos los fa- 
drillos de la pantalla y esqui- 
var a los obst&culos mbviles 
de cada nivel. 

Como ayuda al destruir al- 
gunos ladrillos seran libera- 
das efectivas sorpresas. De 
este modo sera posible des- 
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males. La ambientacion es 
perfecta, los graficos muy 
cuidados, la accion rapida y 
la varledad de elementos la 
suficiente para que, siendo 
su manejo sencillo, no llegue 
a resultar aburrido. 

Un gran programa con po- 
pulares protagonistas, que 
merece la pena tener en 
nuestra coleccion para pasar 
muy buenos ratos si somos 
partidarios del mas puro ar- 
cade. 



TAI-PAN 



Ocean 



Tal vez sea el escenario es- 
cogido para ambientares- 
te juego, o quiza tal vez el ar- 
guments que nos lleva a his- 
torias de piratas y comercian- 
tes, pero «Tai-Pan» en la ver- 
sion de Atari mas que un jue- 
go alcanza la categoria de 
una pelicula en la que pode- 
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Palace Software 

Todo o casi todo se ha di- 
cho ya de este programa 
que ha ocupado durante me- 
ses el primer lugar en nues- 
tra seccion «Los recomenda- 
dos». Para quienes no conoz- 
can mas que la sugerente ca- 
ratula del juego, aclaramos 
que «Barbarian» es un juego 
de lucha. Nuestro objetivo es 



mos participar; es mas, en la 
que debemos participar. 

Nuestro objetivo es conver- 
tirnos en un Tai-Pan, catego- 
ria maxima alcanzada por los 
comerciantes de la China, 
acumulando gran cantidad 
de bienes. Comenzaremos 
sin dinero y cuando localice- 
mos a un prestamista inver- 
tiremos el dinero en el mate- 
rial que consideremos ade- 
cuado para comerciar asi co- 
mo en el barco y la tripula- 
cidn. En todo momento debe- 
mos mantener una estrate- 
gia. Bien optar por compor- 
tarnos como comerciantes 
honrados visitando los puer- 
tos con nuestra mercancia o 




eliminar a golpe de espada a 
los diferentes contrincantes 
que aparecen progresivamen- 
te. 

Este tipo de juegos normal- 




de acceder a una nueva fase 
sin destruir todos los ladri- 
libs, a acompafiar a nuestra 
pelota con un potente dispa- 
ro que causara el mismo 
efecto, pasando por un raten- 
tizador de la pelota y un 
aumento sustancial del tama- 
fto de la raqueta, entre otras 
cosas. 
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Hoy por hoy, «Arkanoid» 
es el titulo mas adictivo que 
ha pasado por nuestras ma- 
nos y sin duda e! que mas 
alabanzas en este senttdo ha 
consechado. Un programa 
eficaz contra el stress y los 
nervios descontrolados, aun- 
que corremos el riesgo de 
abandonar cuatquier otra 
actividad para permanecer 
ante la pantalla durante ho- 
ras. 

Exclusivamente para adic- 
tos que nos les importe jugar- 
se el tipo con una sobredosis 
de acci6n. 




bien convirtiendonos en pira- 
tas que se dedicaran al con- 
trabando y podran apropiarse 
la mercancia ajena. 

«Tai-Pan» es un juego ame- 
no aunque alcanzar la maxi- 
ma categoria puede suponer- 
nos muchas horas de dedica- 
cidn y esfuerzo. Los grandes 
comerciantes no se hacen en 
un dia, prueba nuevas tacti- 
cas en una version sensible- 
mente mejorada de las que 
ya conocfamos. 
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mente despiertan grandes ni- 
veles de aceptacion, pero en 
este caso ademas su interes 
crece al incluir detalles de 
gran originaiidad. 

Destacan de este modo los 
conseguidisimos efectos so- 
noros y graficos, cuidando 
hasta los mas mfnimos deta- 
lles, como la sangre o el per- 
sonajillo que aparece en pan- 
talla para recoger los restos 
de los guerreros. Por lo de- 
mas, esta acompanado por 
una riqueza excepcional de 
movimientosqueen algunos 
momentos parece enfrentar- 
nos a una situacion real. 

«Barbarian» en la versidn 
de Atari mantiene la adiccidn 
del juego y mejora los aspec- 
tos graficos y sonoros, aun- 
que para ser sinceros el res- 
to de los aspectos no preci- 
san mejora alguna. Un excep- 
cional arcade que no puede 
faltar en ninguna programo- 
teca que se precie aunque 
sdlo sea por pasar muchas 
horas contemplandole. 
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Acostumbrados a ver ciertos 
productos para PC mas 
propios de figurar en el cubo 
de la basura, que en cual- 
quier programoteca que se 
digne serlo, nos sorprende 
encontrar un juego fiel grafi- 
camente a la version original 
para la que fue creado. Y es 
que «Livingstone, Supongo» 
ha sido versionado con un fin 
claro, que los usuarios de PC 
puedan disfrutar de un buen 




juego sin anorar versiones de 
otros ordenadores menos po- 
tentes que sin embargo por 
regla general, consiguen re- 
sultados mucho mas satis- 
factorios. 

La historia es la misma, 
nuestro protagonista tendra 
que adentrarse en una peli- 
grosa selva plagada de plan- 
tas carnivoras, serpientes y 
otros bichos hostiles que ha- 
bitan aquel siniestro lugar, 
para rescatar al doctor Li- 
vingstone, desaparecido ha- 
ce algun tiempo mientras me- 
rodeaba por aquellos lares. 

Para lograrlo, antes tendra 
que recuperar los diamantes 
de la diosa de la Danza, pro- 
tegidos por unos feroces in- 
digenas con cara de muy po- 
cos amigos. 

El juego de principio a fin 



es una excitante aventura en 
la que todo es posible. Pasa- 
mos de un lugar a otro casi 





sin darnos cuenta y estemos 
donde estemos, lo cierto es 
que no tendremos ni un solo 
segundo de descanso, la 
aventura es siempre la aven- 
tura y jugar con Livingstone 
de verdad merece la pena. 




SABOTEUR II 



Durell 



THE GREAT ESCAPE 



Ocean 



Poco se puede decir de es- 
te juego que no se haya di- 
cho ya. Basado en una histo- 
ria original, con unos buenos 
graficos y un nivel de adic- 
cion bastante alto, Great Es- 
cape se convirtio en su dia en 
.un exitoso programa. 

Ahora nos llega esta ver- 
sion para PC a la que poco 
mas podemos afiadir. Si el 
juego en la version de Spec- 
trum estaba bastante bien, 
aqui podriamos decir que es- 
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ta igual de bien. Poco o nada 
se ha cambiado, pero tam- 
bien es cierto que tampoco 
hacia falta. Quiza se echa de 
menos algo de colorido con 
el que se podria haber ilustra- 




do mas, si cabe, este apasio- 
nante programa. 

Por si a estas alturas algu- 
no todavia no lo conoce, ana- 
diremos que se trata de una 
divertida aventura, en la que 
utilizando toda nuestra habt- 



lidad y una gran dosis de in- 
teligencia, tendremos que 
guiar a nuestro protagonista, 
prisionero de guerra en un 
campo nazi, hacia la ansiada 
libertad. Para ello es necesa- 
rio que previamente hayamos 
trazado un plan de fuga, del 
cual dependera el exito o el 
fracaso de nuestra mision. 

Si tuvieramos que destacar 
algo de este juego, seria sin 
lugar a dudas la perfecta am- 
bientacion en la que se desa- 
rrolla la historia, y que nos 
hace creer, en todo momen- 
;o, queestamosviviendo una 
autentica aventura. 

Podemos decir que, en es- 
te caso, la version de PC no 
aporta practicamente nada 
nuevo al juego, pero tambien 
es verdad que en este caso 
no se podia hacer mucho 
mas. 



Saboteur ll» es uno de esos 
clasicos para Spectrum 
que ha pasado a engrosar las 
filas de los juegos pioneros 
de PC. Y es de agradecer que 
haya sido, precisamente, uno 
de los exitos mas representa- 
tives de la companfa Durell, 
uno de los primeros versiona- 
dos. 

El juego ademas de diver- 
tido es trepidante en todas 
sus fases (nueve para ser 
exactos) y esta lleno de deta- 
lles que lo hacen mucho mas 
adictivo aun de lo que fue en 
su dia la primera parte. 

El protagonista en esta 
ocasion es una mujer atrapa- 
da en el centro de mando del 
«Dictador», situado en la cum- 
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Este juego fue en su dla (en 
su version Commodore) 
uno de los mayores exitos en 
lo que a juegos deportivos 
para ordenador se refiere y, 
ademas, el claro predecesor 
de toda una nueva genera- 
cion de programas de balon- 
cesto que aiin hoy copan los 
numeros unode las listas de 
ventas. 

Para muchos «One on One» 
sigue siendo un simbolo, y no 
porque no haya sido supera- 
do, que lo ha sido, sino por 




bre de una montana plagada 
de tuneles y cuevas subterra- 
neas, protegidas por implaca- 
bles guardianes que usan co- 
mo mascotas feroces pumas 
"deboradores de intrusos». 
Salir de alii es poco menos 
que imposible, y todo un re- 



todo lo que en su dia signifi- 

CO. 

El programs nos permite 
jugar un partido de balonces- 
to, con las reglas de la NBA, 
contra el ordenador u otro 
contrincante, en tres niveles 
de dificultad diferentes y ell- 
giendo el tiempo de duracion 
del partido. 

El encuentro lo juegan dos 
contrincantes que represen- 
tan a dos populares jugado- 
res de la NBA, Julius Erving 
y Larry Bird. Por lo demas, to- 



to a nuestra habilidad. En- 
contraremos algunas ayudas 
a lo largo del recorrido, pero 
a pesar de ello la tarea que 
nos ha sido encomendada no 
resultara nada sencilla. 

Estamos ante una nueva 
version de un juego que fue 
muy bueno en el Spectrum. 
bastante maloen el Amstrad 
6128, y que ahora en su adap- 
tacion para PC, podriamos 
calificar como altamente re- 
comendable, adictivo y, al 
menos en esta ocasion. a la 
altura de las circunstancias, 
maxime teniendo en cuenta 
que habra que recorrer 9 ve- 
ces e! lenebroso castillo, pa- 
ra poder terminar la aventura. 



do se desarrolla como si de 
un partido real se tratase. Es 
posible encestar de tres pun- 
tos, driblar, poner tapones al 
contrario, recoger rebotes, ti- 
rar suspendido en el aire, ha- 
cer dobles, personales, lanzar 
tiros libres y cualquier otra 




ARKANOID 




Imagine 



Si tuvieramos que elegir el 
juego mas adictivo del afto, 
este seria sin ningun genero 
de dudas Arkanoid. Y lo cu- 
rioso del caso es que se tra- 
ta de un programa muy sim- 
ple, con unos graficos de lo 
mas normalitos, que a pesar 
de todo, consigue lo que muy 
pocos programas han logra- 
do antes, mantener pendien- 
tes de la pantalta a todos 
cuantos se acercan a el, sean 
o no, aficionados a los jue- 
gos de ordenador. 

El objetivo no es otro, que 
el de ir rompiendo murallas 
de ladrillos, que dependiendo 
de la fase en la que nos en- 
contremos, tendran una for- 
ma distinta. 

Hasta aqui todo podria pa- 
recer mas o menos normal, 
pero donde radica de verdad 
la originalidad de este juego, 
es en los extras con los que 
sus creadores nos han delei- 
tado. Como es el caso de esa 
serie de ayudas providencia- 
les, procedentes de las altu- 
ras que dan una nueva di- 



cosa que se nos ocurra, in- 
cluido el pedir tiempo. Sin ol- 
vidar, por supuesto, el deta- 
lle de que los jugadores se 
cansen de acuerdo al esfuer- 
zo realizado, o el de la repeti- 
cion de las jugadas mas inte- 
resantes al final de cada 
tiempo. 

Es un buen juego, algo de- 
valuado si lo comparamos 
con la version original de 
Commodore, pero en el que 
se dan las condiciones nece- 
sarias para que podamos vi- 
vir una apasionante Jornada 
de basket. 
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mension al programa: paletas 
mas grandes. provistas de 
disparos, ralentizadoras y 
multiplicadoras de proyecti- 
les, son algunas de ellas. 

A todo esto hay que su- 
marie, enemigos pegajosos, 
raras configuraciones de la- 
drillos con forma laberintica, 
y ciertas zonas de dificil ac- 
ceso que solo atravesaremos 
con machacona insistencia. 

Por lo que respecta a la 
version de PC solo podemos 
anadir que no aporta nada 
nuevo, y es una lastima, por- 
que con las posibilidades de 
este ordenador todos espera- 
bamos otra cosa. Al menos, 
afortunadamente, la adiccion 
sigue siendo la misma. Lo 
cual no es poco. 
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LIVINGSTONE 
SUPONGO 

Oi en este juego no quere- 
mos que el aguila nos lleve a 
su nido, en la pantalla ante- 
rior a donde aparece por pri- 
mera vez, al llegar por arriba 
nos asomamos, selecciona- 
mos granadas y con poca 
fuerza las tiramos y matamos 
al gusano. Despues seleccio- 
narnos la pertiga y nos deja- 
mos caer, para rapidamente 
girar unos pasos a la izquier- 
da pulsar la tecla de disparo, 
esperar a que este al tope la 
fuerza y soltar. Llegamos vo- 
lando a la pantalla siguiente 
hasta el segundo cocotero, 
saliendo rapidamente por la 
derecha y entonces en la si- 
guiente pantalla, antes de 
que aparezca el aguila, salta- 
mos el charco y nos monta- 
mos en el tronco. 

Alonso Javaloyes Ferrer 
(Sevilla) 

FAIRLIGHT 

tn esta seccion en el nume- 
ro 27 publicasteis un truco 
para FAIRLIGHT, pero he 
descubierto tres errores: 

— Cuando se habla de 
una tercera pocima que hay 
que recoger, se dice que la 
encontraremos en una habi- 
tacion falsa cuya puerta es- 
ta en la pared derecha de una 
habitacion que da a un pasi- 
llo en el que hay tres puertas 
y tres bolas. EN DICHO PA- 
SILLO SOLO HAY DOS BO- 
LAS. 

— La puerta secreta que 




nos lleva a la camara mortuo- 
ria no se encuentra en un ca- 
mino con una roca. SE TRA- 
TA DE UN CAMINO SOLITA- 
RIO QUE LINDA A SU IZ- 
QUIERDA CON UNA ALTA 
PARED DE PIEDRA (Lo de 
buscar una pantalla en la que 
solo hubiese un camino y una 
roca, tal como se decfa, po- 
dia inducir a error). Para en- 
contrar este camino, debeis 
hacer lo siguiente: una vez 
hayais bajado del puente le- 
vadizo, seguid al frente. Os 
topareis con un «Gordo» a! 
que matareis o esquivareis 
saliendo de la cueva por ia 
otra puerta. Al salir de la cue- 
va tomad el camino de la de- 
recha (segun vuestro perso- 
naje). Llegareis a una panta- 
lla con un remolino, seguis el 
camino de la izquierda. E! ca- 
mino al que llegais es el ver- 
dadero. 

— Una vez en la camara 
mortuoria, cuando tiramos al 
suelo el cadaver, queda una 
mesa con TRES hojas (no 
cuatro). La hoja que habra 
que deslizar para encontrar el 
pozo es LA QUE ESTA A LA 
DERECHA. 

Victorlno Ldpez Berjano 
(Huelva) 



SABOTEUR II 

Oi caemos en la pantalla del 
arbol seco que hay en la par- 
te superior izquierda del edi- 
ficio, la alternativa a una caf- 
da mortal por el precipicio de 
la izquierda es la siguiente: 
tomamos carrerilla (tras ha- 
ber recargado energfa) y sal- 
tamos contra la pared. Nues- 
tra saboteadora se introduci- 
ra en el la. Ahora la haremos 
avanzar lentamente y apare- 
cera, a salvo, en la parte in- 
ferior derecha del edit icio. 
Miguel Angel Joja 
(Barcelona) 



TOP GUN 

Kara matar mas facilmente 
a los aviones en el Top Gun, 
poner el vuestro a unos 
20.000 m de altura y esperar 
a que tu enemigo suba, mas 
o menos, a esta altura. He- 
cho esto, bajar en picado y a 
los 500 m, o asi, antes de 
chocar contra el suelo, con- 
trolar el avi6n. El enemigo te 
imitara, pero el si se estrella- 
ra. 

Oscar Cervera Ubeda 
(Valencia) 



SCEPTRE OF 
BAGDAD 

I odos ios objetos utiles en 
e! juego son: 

The Haney (El trapo): si lo 
frotamos en la lampara de la 
primera pantalla, la lampara 
hablara y nos dara pistas so- 
bre el juego. 

The Flute (La flauta): eleva- 
ra la cuerda de la casucha al 
lado del «air Bagdad», pu- 
diendo meternos en la cuer- 
da e ir a la terraza. 

The Several Wings (Las 
plumas divinas): con ellas el 
Angel de la fuente volara de- 
jandonos entrar en ella. 

The Miner Rat (rata): asus- 
tara al ama de casa, al lado 
de un espejo sobre una me- 
sa, y asi nos dejara pasar (...y, 
por cierto, no te dejes enga- 
fiar por sus habladurias, so- 
lo quiere catentarte la cabe- 
za). 

The Keys (Las Haves): abri- 
ran un pasadizo en el arma- 
rio que no puedes traspasar 
en el dormitorio. 

The Fire Ring (La manilla 
de tapon): descorcharan el ta- 
p6n gigante que hay una pan- 
talla a la izquierda de las ca- 
taratas y nos podremos me- 
ter en el. 

The Trident (El tridente): lo 
clavaremos saltando en la os- 




tra gigante de las cataratas y 
sacaremos una gran perla ne- 
gra. 

The Pearl (La perla): juntan- 
dola con el tirachinas queda- 
ra cargado (loaded). 

The Sling Empty/Loaded 
(El tirachinas vacio/cargado): 
lo encontraremos encima de 
una fuente y cargaremos con 
la gran perla negra (the pearl) 
y nos servira para descam- 
biarselo al mono que hay en- 
cima de una palmera por un 
coco (the coconut). 

The Coconut (El coco): lo 
usaremos siempre que quera- 
mos ir al desierto sin perder 
vida. 

The Fish Helmet (El pez): 
una vez que hayamos cam- 
biado el objeto del desierto 
por otro que no sirva, nos ire- 
mos otra vez al desierto con 
el Fish Helmet y el Coconut, 
y nos dejaremos caer por el 
lago (no nos matara si lleva- 
mos The Fish Helmet) y cam- 
biaremos el coco por The Mi- 




rror (cuidado con dejar The 
Fish Helmet porque nos ma- 
tarian en el lago). 

The Whip (El latigo): con el, 
el buey nos dejara que coja- 
mos el eje de la rueda de su 
carro. 

The Broken Axle (La rueda 
del carro): la cogeremos del 
carro del buey y lo descam- 
biaremos por el eje roto de la 
rueda de la polea que tiene 
elevado el puente; al descam- 
biarlo, el puente se bajara. 

The Ali Baba Book (Libro 
de Ali Baba): esta encima de 
un taburete de la Biblioteca 
y hara abrirse [a roca gigan- 
te que hay bajando por el ta- 
p6n gigante. 

The Purse Empty/Full (El 



saco vacio/lleno): iremos a la 
roca gigante con el libro de 
Ali Baba y el saco, entrare- 
mos por ella y llenaremos el 
saco pasando por el oro sin 
saltar y cuando este lleno 
(full) podremos entrar con el 
en las tiendas de armas y za- 
patos (estas tiendas son 
puertas cerradas a la izquier- 
da del buey). 

Trunk Blund/Sharped (La 
cuchilla despuntada/afilada): 
esta en el desierto y se afila 
con el hacha de la tienda de 
armas y cuando esta afilada 
(sharped) se usara para ma- 
tar a un gigante mas adelan- 
te. 

The Axe (El hacha): afila el 
trunk blund para matar al gi- 
gante. 

The Mirror (El espejo): a la 
izquierda de lasescaleras de 
las serpientes hay una hechi- 
cera que convierte en piedra 
a todo aquel que se le acer- 
ca, con el espejo este hechi- 
zo se reflejara y... 

Despues de la pantalla de 
la hechicera hay un gigante, 
como ya hemos mencionado 
se mata con la cuchilla afila- 
da (Trunk sharped). 

The Insect Net Empty/Full 
(El caza insectos vacio/lleno). 
Con este se caza el insecto 
que sale de la colmena caida 
que se tira, anteriormente, 
poniendose encima de ella 
(en el tejado) y una vez que 
este lleno (full), se ira a la 
pantalla de la arafia que te 
mata y esta habra desapare- 
cido. 

The Sword (La espada): 
con ella, se cortara la tela de 
arafia en la que colgaba la 
arafia (the string). 

The Slippers (Los zapatos): 
esta en la tienda de zapatos 
y con ellos podemos pasar 
las cenizas ardientes que hay 
despues del puente para co- 
ger The Bow. 

The Bow Unstrung/Res- 
t rung/Loaded (El arco sin ten- 
sar/tensado/cargado): se ten- 
sara con la tela de arafia (the 
string) en la que colgaba la 
arafia y se cargara con el car- 
caj y flechas (the quiver) y sir- 
ve para la pantalla de la pa- 
lanca y la piedra colgada, la 
palanca nos impulsara y... co- 
geremos The Sceptre en la 
proxima pantalla. 

The Sceptre (El esceptro): 
llevalo al balcon en el que es- 
taba el latigo (a la derecha de 
la pantalla donde empeza- 
mos el juego) y el Sceptre se- 
ra tuyo, el tesoro de Bagdad. 

Hay un objeto que nos en- 
contraremos en cada partida, 
una poci6n, que si la coge- 



mos y despues acabamos la 

partida porque nos mataron 

i pon Old game, y continuare- 

mos desde el sitio donde co- 

gimos la pocion siguiendo la 

i partida anterior en la posi- 

i cion que estabamos. 

Fco. Navarrete 
(Barcelona) 




CORRECAMINOS 

r ara conseguir vidas infini- 
tas en este juego, debes pul- 
sar simultaneamente las te- 
clas B, J y R cuando aparez- 
ca el menu. 

Si lo que quieres es ver el 
final del juego, deberas hacer 
la misma operaci6n, pero con 
las teclas L, O, V, y E. Esto os 
dara acceso a cargar la ulti- 
ma fase. 

Como curiosidad, si que- 
reis ver un amoroso mensaje 
del programador a su chica, 
repetid la operacion pulsan- 
do las teclas que forman el 
nombre de Jacqui. 

Miguel Angel Gonzalez 
(Madrid) 



LORD OF MIDNIGHT 

i rimero, vas con todos al 
este, a los dos o tres dfas ve- 
r£s un castillo. Ahi esta Shi- 
meril, lo reclutas (tiene mil 
hombres y ochocientos caba- 
llos). Llevas a Corleth al nor- 
te. VerAs unas ruinas, ve a 
el las y observaras enf rente 
unos lobos. Mira al noroeste, 
avanza y mata a los lobos; ve- 
ras unas casas, ve hacia 
ellas; alii te encontraras a 
Lord Trhall. Vuelve con los 
dos y, juntos los seis, id al 
sur. En tu camino encontra- 
ras una caseta, en ella esta 
Lord Mitharg; ve todo hacia el 
sur y tuerce al este, encontra- 
ras a Lord Rorath en una ca- 
seta; sigue al este y encontra- 
ras Xajorith. Reclutaras a 
Lord Axajorit y te quedaras 
en Xajorith. Esto se puede 
realizar en dieciocho dfas. 



En Moonhengc se encuen- 
tra Foukrin. 

Shimertl es muy bueno 
contra los lobos, skulkrin y 
dragones. Casi siempre esta 
ligeramente asustado y es 
muy bueno luchando contra 
enemigos. 

Marakith, casi siempre, es- 
ta asustado. Es bueno para 
luchar contra enemigos o 
skulkrin. 

Xajorit es como Shimeril, 
pero no puede matar lobos, 
pues !o mas probable es que 
lo maten. 

Mitharg es recomendable 
que mate a los lobos y a los 
skulkrin. 

Rornhtron es el mejor en 
abatir enemigos, pero por lo 
demas no vale para nada. 

Lord Trhorn pelea bastan- 
te bien, pero mata skulkrin, 
etc. No se le da bien morkin. 
Es el mas vulnerable. 

Si se ve en la pantalla un 
dragon, en vez de dosel dra- 
gon, es farflame, el dragon- 
lord. 

Luxor es bueno sdlo contra 
skulkrin y enemigos, los lo- 
bos le matan casi siempre. 

Corleth es vulnerable a to- 
do. Es casi como morkin. 

Timrath es como Trhall. 

DRAGONLORD puede an- 
dar mucho sin que caiga la 
noche. Los enemigos: 

Trolls no son muy peligro- 
sos solo son lo bastante pa- 
ra matar a morkin. 

Skulkrin son muy faciles 
abatir, con ellos no se tiene 
que ir sin caballo. 

Lobos, los mas vulnerables 
a ellos son: luxor, morkin y 
corleth. 

Dragones es recomenda- 
ble que los mate Shemeril. 

Pablo Barron Ballesteros 
(Madrid) 



GAME OVER 



von este cargador obten- 
dras considerables ventajas. 



18 CLEAR 3e4: PRIHT "CHfiGfl Lfl 
CIHTfi ORIGINAL" 

29 LOAD ""CODE 23296: POKE 233 
38,195: RRHDOHIZE USR 23296 

38 CLS : POKE 23658,8: IF PEEK 
336*3=1 THEN POKE 38631,281: PO 
KE 31643,8: POKE 32382,8: POKE 3 
3452,8: POKE 38695,8: BO TO SB 

4t POKE 32428,8: POKE 32582,8: 
POKE 33481,8: POKE 39337,8 

58 POKE 23338,49: POKE 23331,8 
: POKE 23332,8 

68 RRNDOKIZE U5R 23338 



Francisco Campos 
(Madrid) 



BOMB JACK n 

POKE &18EA.0: VIDAS 
INFINITAS 

David Olivares 
(Madrid) 

DRAGON'S LAIR H 



En el Amstrad, la primera 
fase de este juego es el mo- 
saico mfstico (Mystisches 
Mosaik). Para pasarlo hacer 
lo siguiente: 

a) 2 A, E 1. 

b) 1 I, 2 A, 1 D, E 3. 

c) 1 D, 1 B, 1 D, 2 B. Apa- 
rece murcielago. Este cuadro 
nunca desaparecera. E 9. 

d) 1 B, 3 D, E 1. 

e) 1 D, 2 A, E 1. 

f) 1 A, 4 I, matar murciela- 
go, E 1. 

g) 2 A, 2 I, 1, 1 A. Si no se 
ha matado antes, matar mur- 
cielago. 

h) 1 I, 1 B, 6 I. 
A = arriba; B = abajo; I = iz- 
quierda; D = derecha; 

E = esperar x veces, 

Jos6 E. Martinez 
(Cadiz) 



EXPRESS RAIDER 

Cuando se nos acaben las 
vidas y por desgracia tenga- 
mos que volver a empezar, 
aparecera el abecedario para 
poner nuestras iniciales; sin 
perder tiempo ponte a dispa- 
rar y empezaras una nueva 
partida, pero con la ventaja 
de comenzar donde la dejas- 
te antes. Utilizandolo varias 
veces llegaras al octavo tren, 
que es el ultimo y cuando 
acabes con este tren empe- 
zaras otra vez desde el prin- 
cipio, no te preocupes, si Me- 
gas ya lo has acabado. 
Miguel Sanchez Ronddn 
(Ceuta) 




PROHIBITION 

tn el prohibition apretando 
la tecla ESC cuando ia pan- 
talla marca un segundo, te 
volveran a dar los mismos 
segundos que cuando empe- 
zaste. 

Isidro Valero 
(Baleares) 



EL ZORRO 



En este juego hay una for- 
ma para atravesar cualquier 
pared. Nos pegamos lo mas 
que podamos a la pared, y 
saltamos hacia arriba, y 
cuando vayamos a tocar el 
suelo, nos movemos en direc- 
cion hacia la pared. En ese 
momento habremos avanza- 
do un poco. Si repetimos es- 
ta operacibn varias veces (se- 
gun el grosor de la pared) ter- 
minaremos por atravesarla.- 

Hay un medio para llegar 
hasta la bota sin necesidad 
de coger la trompeta. Si va- 
mos a la habitacibn de la 
trompeta y subimos por la 



primera escalera, y vamos a 
la izquierda, cuando vayamos 
a pasar de pantalla saltamos, 
y aterrizaremos en el edif icio 
de la bota. 

Jose E. Martinez 
(Cadiz) 




ARMY MOVES 



Si estas en el puente con 
el jeep, das un salto y vas a 
caer en un boquete. Antes de 
caer, dale al mando para arri- 
ba y no lo sueltes, el jeep sal- 
tara de nuevo. 

Miguel Sanchez 
(Ceuta) 



MSX 



CHOPLIFTER 



Con la tecla GRAPH pode- 
mos hacer que gire el heli- 
cOptero. Si lo dejamos medio 
girado podremos cargarnos a 
los tanques. 

Alberto Vandellos Heras 
(Barcelona) 

FIRE RESCUE 



Para pasar los pisos mas 
dificiles lo mejor es esperar 
a que se nos acerque el fue- 
go. Cuando este este cerca 
del mufieco debemos ir sal- 
tando todo el rato hasta co- 
ger el extintor, con lo que 
apagaremos el fuego. 

Alberto Vandellos Heras 
(Barcelona) 

GUNFRIGHT 

Para llegar a los «crimina- 
les muy buscados» podemos 
guiarnos por los bandidos 
(los pistoleros pequefios), 
que nos sefialaran por donde 
debemos ir. 



Cuando veamos a los cri- 
minates debemos gastar to- 
das las balas menos una, 
que es con la que mataremos 
al criminal. Cuando saiga ei 
duelo frente a frente, el crimi- 
nal esperara a que se nos re- 
carguen las balas y asf nos 
darA tiempo a apuntar y dis- 
parar. 

Alberto Vandellos Heras 
(Barcelona) 

NEMESIS 

En la tercera pantalfa (la de 
las cabezas), pasando siem- 
pre por arriba encontraremos 
dos cabezas juntas, una mi- 
rando hacia la izquierda y 
otra hacia laderecha. Si ma- 
tamos a la primera y a la se- 
gunda le disparamos por 
atras, moviendonos hacia 
arriba y abajo, encontrare- 
mos una que nos llevara a 
una pantalla de bonus donde 
es imprescindible llevar el 
«DOUBLE»; nos encontrare- 
mos con unos anillos que 
son de color verde y amarillo, 
los verdes nos daran tanques 
y los amarillos puntos. 

Carlos Baltrons 
(Gerona) 



YIE AR KUNG-FU 



Los siguientes trucos sirven 
para matar cOmodamente a 
nuestros enemigos: 

— Enemigo del palo. De- 
bemos ponernos a una dis- 
tancia prudente y cuando nos 
lance un palo, avanzar y pe- 
gar la patada diagonal. Repe- 
tir esa operacidn una y otra 
vez. 

— Lanzador de bo I as de 
fuego. No hay un truco para 
matarle, pero eso si, pueden 
destruirse las bolas con una 
patada diagonal (bolas altas). 
Las bolas bajas las podemos 
destruir con una patada baja 
(agacharnos + Fire). 

— Lanzador de cadenas. 
Es bastante factl, ya que 
cuando nos tira la cadena se 
queda inm6vil. Saltamos por 
encima de el y le damos una 
patada diagonal hacia abajo. 

— Lanzadora de Shuri- 
kens. Nos agacharnos duran- 
te todo el combate y cuando 
se acerque, le damos una pa- 
tada baja. De esta forma, ella 
no nos podra pegar. 

— Gordo volador. Nos 
quedamos quietos y cuando 




se lance, esperamos y le da- 
mos una patada diagonal en 
la cara. Esperamos y el gor- 
do se lanzara de nuevo. Ha- 
cemos lo mismo para poder 
restarle su energia. 

— A part ir del Iuchador20, 
la velocidad de los luchado- 
res se triplica. 

Utilizando estos trucos os 
ira muy bien. 

Marco Checa Garcia 
(Madrid) 
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NINJA HAMSTER 

jNo has vista a! Ninja Master en action?... Acaba de 

regresar de una visita a su maestro, el venerable Yong, y 

ha encontrado a sus peores enemigos, "las ratas sinies- 

tras" y "el lagarta de la rauertc". aterrorizando a su 

pueblo. 

Ahora lienes la oportunldad de vengarte. 

Commodore, Spectrum, Amstrad, 



BALL BREAKER 

Por primera vez un juego de rebote y destraccidn en 3D. 
Mas de 30 pantallas, ladrillos animados de nincion mul- 
tiple, atacantes con inteligencia artificial, diferentes 
velocidades, mrisica y efectos especiales, y adenias. 
jSuperdivertldo e increible! 

Spectrum. 




CENTURIONS 

Ace, Jakey y Max son los CENTURIONES. EI doctor 
Terror intents apoderarse del mundo, pero puedes 
impedirlo guiando a los Centuriones a traves del espa- 
cio, el mar y el aire, para encontrar las scis partes de la 
Uave original, antes de que sea tarde 

Commodore, Spectrum. 



ENLIGHTMENT 

El druida vuelve a Belorn despues de 103 anos. Mas 
niveles. nuevos hechizos y una gran cantidad de peli- 
gros y aventuras. 

Preraio "Screen Star Award" de Sinclair User y juego del 
raes en Computer Video Games, 

Commodore, Spectrum, Amstrad. 
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Trata de escapar del supervigilado complejo agro- 
industrial. En este juego de accion total, las pantallas se 
desplazaran en las cuatro direcciones, dotandote de una 
gran movilidad y icalismo. 

Commodore. Spectrum, 



SIDEWIZE 

Sidewize, la ultima y dermic' va batalla.,, con increibles sis- 
teraas de armas portatiles... una accion trepidante... 
Elcjjido por "Sinclair User" como: "Your Sinclair Mega- 
Game", puntuado con 10, 

Commodore. Spectrum 




ELCID 

Accion sin Lregua en la primera aventura grafica con sis- 
tema de animation tridimensional. La busqueda del per- 
gamino te va a Uevar a traves de multiples palilalias, a 
enfrentarte con cientos de enemigos diferentes. 

Spectrum, Amstrad, MXS. 



RED L.E.D. 

Cone el alio 2379. las inmensas reserves de la Tierra 
estan agotadas. 

Debes encontrar el camino que conduce a los recursos 
naturales, utilizando tres robots de combate ZMX. 
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SYSTEM 4 de Espana, s.a Laurel, JO MADR(D28005 Telef.: (91)227 67 17 




Exolon 



• POKE 6676,44 

• POKE 7629,44 

• POKE 7630,44 

• POKE 7342,44 

• POKE 5642,44 

• POKE 11886,96 



COMMODORE 



Este poke hace que los puntos aumenten hasta 999999 de 

forma automatica aunque no hagamos nada. 

Este poke hace que el protagonista dispare granadas de 

forma continua y sin necesidad de apretar el boton de 

disparo. 

Este poke hace lo mismo que el anterior, pero en lugar de 

disparar granadas, dispara el laser del protagonista. 

Nuestro personaje solo se mueve si es saltando, 

Elimina el molesto ruido que producen las granadas. 

Nuestro personaje es totalmente immune a todos los ene- 

migos. Para arrancar el juego teclear: SYS 2061. 

Carlos Barroso (Barcelona) 



Esta section esta 
dedicada especialmente 
a todos los entusiastas 
de los pokes raros. 
Con elf os podremos 
conseguir sorprendentes 
efectos que daran 
una nueva dimension a 
esos programas que 
ya tenfamos un 
poco olvidados. 



Final Matrix 



SPECTRUM 



Arkanoid 



SPECTRUM 



POKE 30420,0 
POKE 30422,0 
POKE 30421,0 
POKE 31775,24 



Se completa el juego al rescatar 
al primer prisionero 

Todas las zonas cambian de for- 
ma y tienen menos paredes. 

Jorge Perez (Cordoba) 



POKE 35426,127 Se destruyen las figuras que sa- 

len en la parte de arriba, consi- 
guiendose bastantes puntos. 

POKE 39724,15 Los ladrillos podran romperse con 

facilidad. 

POKE 34021,21 Juego sin sonido. 

POKE 34521,24 Desaparecen las figuras de la par- 

te de arriba. 

POKE 40515,30 Puedes poner el nombre en la la- 

bia de records, siempre que se 
haga mas de 1 punto, 

POKE 37422,215 La pelota se vuelve loca. Si bota 

en un sitio, sale en otro distinto. 
Jose' Manuel Alvarez Riot into (Huelva) 




"Sdbado Chip", de 17 a 19 h. 




Army Moves 



MSX 



ERAREZAS - 



POKE &H9CA0.201 
POKE &H9BD7.201 
POKE &H9729.201 
POKE &H8D52,201 
POKE &H8987,201 
POKE &H8997,201. 



Zythum 



Juego mas diffcil. 
Enemigos invisibles. 
iSorpresa! 
Gasolina infinita. 
Vidas infinitas. 

Ftodolfo Jos6 Padovani (Granada) 



Duet 



SPECTRUM 



SPECTRUM 



A 



• POKE 54727,20 1 
RANDOMIZE USR 530 58 
RANDOMIZE USR 56564 
RANDOMIZE USR 51727 



Todas las fases son montanas. 
Imprime el tiempo. 
Imprime al mago. 
Sonido. 



Fco, Javie 



\Perez (Valencia) 



POKE 43537,20 1 
POKE 39949,201 



El personaje patina. 
Enemigos paralizados. 



MICROMANIA 




Si quereis que vuestros pokes curiosos ocupen un 
lugar en este "original" archivo no teneis mas que 
enviarnoslos a MICROMANIA, Carretera de Irun, km 
12,400. 28049 Madrid; indicando en el sobre referen- 
da: Pokerarezas o si lo preferfs poni6ndoos en con- 
tacto con nosotros a trav6s del telefono (91) 734 70 12, 




Todos los sabados, de 5 a 7 
de la tarde, en "Sabado Chip" 
Dirigido por Antonio Rua. 
Presentado por Jose Luis 
Arriaza, hecho una 
computadora. Dedicado en 
cuerpo y alma al ordenador, 
y a la informatica. Haciendo 
radio chip... estilo Cope. 
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RADIO POPULAR 




... de chip a chip 




Paco Menendez 



Nombre: Paco Menendez. 

Edad: 22 anos. 

Estudios: 5." de Telecomunicaciones. 

Programas: Fred, Sir Fred, La abadia del crimen v 

Sophos, un disenador de circuitos impresas. 



Es muy probable que el nombre de Paco Menendez no 

os sea excesivamente familiar, pero seguramente sus 

programas ocupan un lugar destacado entre vuestros 

juegos favorttos. 



Cuando surgio la idea de crear una 
nueva seccion dedicada a los 
programadores, pensamos que por 
estas paginas debian desfilar uno a 
uno todos los grandes de la 
programacion. En esta ocasidn !e ha 
tocado el turno a un programador 
espanol. 

— ;C6mo y cuando aprendiste a 
programar? ^Cuales fueron tus 
comienzos? 

— Tuve la suerte de estudiar en 
uno de los primeros colegtos de 
Espafia que incorporo la informatica 
a las aulas. Comence en 2.° de 
BUP, estudiando Basic. Alii conoci a 
los componentes de Made in Spain, 
Charlie, Fernando y Camilo. Cuando 
estudiabamos COU el hermano de 
Charlie conocio en el SI MO a Jose 
Luis Dominguez, y Charlie, Camilo y 
Fernando entraron a trabajar en 
Indescomp. Un mes despues me 
llamaron y trabajamos juntos durante 
seis meses, preparando la llegada 
del Spectrum a Espana y 
traduciendo los programas ingleses. 
Cuando el curso termino dejamos 
Indescomp y Charlie, que era el 
unico que tenia ordenador, comenz6 
a trabajar en Fred. Cuando vo!vi6 
nos enseno los graficos y parte del 
laberinto que ya tenia hecho, y todos 
nos pusimos a trabajar en la version 
de Spectrum, que tardamos dos 
meses en completar. Despues llego 
la version de Amstrad y 
comenzamos a pensar en Sir Fred. 
Mas tarde programe yo solo Sophos, 
y ahora acabo de terminar La abadia 
del crimen. 

—^Piensas dedicarte 
profesionalmente a la 
programacion? 

— Todavia no lo tengo muy claro. 



pero lo que me gustaria realmente 
seria dedicarme a la investigacion de 
alto nivel, probablemente dentro del 
campo de la informatica, en 
concreto a la inteligencia artificial. 
Se que s6lo es posible realizar este 
tipo de tnvestigaciones en Estados 
Unidos, pero la idea de marcharme 
no me hace demasiada gracia. 
Tengo mas mentalidad de ingeniero 
que de informatico. 

— ^En que ordenador 
programas? 
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Con SIR FRED el software espanol comenz6 a 
tener un nombre mfe alia de nuestras fronteras. 



— La abadia del crimen ha sido 
programado en un Amstrad, pero 
hasta ahora siempre lo habia hecho 
en Spectrum. De todos modos creo 
que es mucho mejor trabajar en 
Amstrad porque, aunque es mas 
complicado que el Spectrum, luego 
pasarlo a este es mucho mas 
senctllo. 

— iTrabajas solo o en equipo? 

— La abadia lo he hecho yo solo, 
aunque los graficos los ha hecho 
Juan Delcan. De todos modos yo 
prefiero trabajar en equipo, porque 
solo es muy aburrido, 

— ^Puede alguien hacerse rico 
programando juegos? 



— Programando solo juegos es bas- 
tante dificil, porque hay mucha com- 
petencia. 

— ^Cuales son las diferencias 
entre el mercado espanol y el 
ingles? 

— Sobre todo de mentalidad, en 
Inglaterra les gustan mas los juegos 
faciles, siempre critican de los 
espanoles que hacemos juegos muy 
compticados. En Inglaterra tambien 
tienen mucho exito los 
conversacionales, aunque aqul, por 
problemas del idioma, no nan 
funcionado. Ahora no se como sera 
la acogida de los nuevos 
conversacionales. Por lo demas el 
software que hay es el ingles, por 
eso no hay tantas diferencias. 

— ^Que piensas del software 
espanol? 

— Creo que el software espanol 
tiene un nivel muy bueno, aunque 
sigue habiendo bastante poco, 
comparado con Inglaterra. Pero 
tambien es verdad que alii hay 
mucho software y gran parte de el 
es muy malo. 

— £Qu£ piensas de la bajada de 
los precios? 

— En principio, de cara al usuario 
me parece bien. De todos modos, 
creo que el software es caro porque 
hay demasiados programas. Un buen 
juego permite cubrir muchos ratos 
de ocios. Pagar dos mil pesetas 
tampoco es demasiado, ademas 
muchos chavales se gastan mucho 
mas en las maquinas de la calle. Por 
otra parte, tambien es verdad que si 
en lugar de salir, por ejemplo, 50 
juegos al mes, saliesen s6(o dos o 
tres, la gente pasana mucho mas 
tiempo con cada juego. 

Desde el punto de vista comercial 



48 MICROMANIA 
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desconozco si compensa, porque no 
llevo este tema, sin embargo, para el 
programador teoricamente es 
perjudicial porque disminuye el 
porcentaje que se lleva, aunque 
tambien si hay mas ventas a la larga 
sera mejor. 

~lQ.ue programs te gustaria 
haber programado? 

— Tampoco estoy muy at tanto de 
las novedades, pero a mi el que mas 
me ha gustado ha sido el Knight 
Lore, y en general los primeros 
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LA ABADlA DEL CRIMEN grafieamente supers 

a cuanlo se ha hecho para Amstrad 

juegos de Ultimate. Pero yo siempre 
busco hacer algo distinto. 

— (iHacia donde crees que se 
dirige el mercado de 
ordenadores? 

— Cuando un ordenador se impone 
es dificil que se sustituya, aun 
habiendo cosas mejores; es evidente 
que el Amiga supera al Spectrum, 
pero creo que pasara mucho tiempo 
hasta que sea desbancado. Supongo 
que el Amiga y el Atari iran para 
arriba, pero no creo que se hagan 
juegos exclusivamente para el 
Amiga; pero si se haran 
conversiones, hasta que no haya 
muchos no se aprovecharan las 
posibilidades. Aunque si espero que 
se imponga el Spectrum de 128, 
porque el de 48 se me ha quedado 
pequeno. 

— ^Cuales son tus proyectos 
inmediatos? 

— La verdad es que acaba de salir 
La abadia del crimen, y todavia no 
he pensado si hare otro juego. De 



momento, voy a trabajar 
con Opera Soft. Me 
apetece hacer otras cosas, 
y creo que en Opera se estan 
haciendo cosas muy 
interesantes en otro nivel de 
software. 

— £Que tipo de juegos se 
vende mas? 

— Yo creo que los juegos con 
nombre se venden mucho. Ahora se 
ha pasado la moda de las peliculas, 
y se han comenzado las 
conversiones de las maquinas de la 
calle. Creo que vende mas un titulo 
que la calidad de un programa. 

— <>Que es lo mas importante 
de un juego? 

— Yo creo que los graficos son 
una parte muy importante, a los ojos 
de la gente importan mas que la 
calidad tecnica. Puedes echar a 
perder un juego muy bueno si no 
tiene buenos graficos. Yo cuando 
programo lo que mas me gusta es 
experimentar hacer cosas 
complicadas, que no se hayan 
hecho, y del tema grafico no me 
ocupo directamente. 

— ^Como surgio la idea de 
hacer La abadia de! crimen? 

— Yo queria hacer un juego en tres 
dimensiones, y cuando lei la novela 
de Umberto Eco El nombre de la 
rosa pense que mi programa deberia 
tener un argumento tan complicado 




como el de esta novefa. Busque algo 
distinto, no el clasico programa 
agresivo de matar, prefiero hacer 
algo que haga pensar. La abadia es 
un programa un poco detectivesco; 
hay que pensar mucho, no tiene 
demasiada dificultad de manejo, lo 
que importa es razonar. 

— ^Puedes dar algun consejo 
para quienes esten empezando? 
— Desde luego es imprescindible 
tener interes, aunque deben 
dedicarse muchas horas y debe 
gustarte mucho. Ahora esta mas 
dificil que cuando yo empece, 
porque el nivei de programacion ha 
subido y no es normal que el primer 
programa que se haga sea 
comercializable directamente. Pero 
tambien es verdad que ahora hay 
mas medios y mas facilidad para 
aprender, hay muchos libros y 
revistas, y mucha gente que sabe, y 
los puede ayudar. Aun asi si el 
programa es muy bueno, en teoria 
no deben tener muchos problemas, 
dirigiendose a las distribuidoras. Lo 
mas importante es no desanimarse y 
seguir hacia adelante. 




PACO Menendez prefiere trabajar directamente en el 

Amstrad y luego realizar las conversiones a otros 

ordenadores. 
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ONE WAY SOFTWARE 



T.ENDA: MONTERA, 32 - 2? 2 



(91) 521 67 99. 28013 MADRID 



BATMAN 
WINTER GAMES 
CORTOCIRCUITO 
XEVIOUS 
BREAKTHRU 
DONKEY KONG 

GREAT ESCAPE 

SPEED KING II 

FORMULA 

HARDBALL 

MISION IMPOSIBLE 

FUTURE KNIGHT 

KUNG FU MASTER 

PHANTOMAS 

TRAILBLAZER 

SIGMA 7 

DEEP STRIKE 

FROST BYTE 

KNGKT RIDER 

ROCKY 

EQUINOX 

RAMON RODRIGUEZ 

BRUCE LEE 

SPY HUNTER 

SABOTEUR 

RAID OVER MOSCOW 

POLE POSITION 

BABALIBA 

STAINLESS STEEL 

SAIMAZOON 

STREET HAWK 

THREE WEEKS IN THE 
PARADISE 

CAMELOT WARRIOR 

CRITICAL MASS 

FIRELORD 

ANTIRIAD 

NOMAD 

RAMBO 

THANATOS 

MIAMI VICE 

LAS TRES LUCES DE 
GLAURUNG 

CAULDRON II 

SARACEN 

OLE TORO 

WEST BANK 

SGRIZAM 

PROFANATION 

DUMMY RUN 

COBRAS ARC 

WINTER SPORT 

TOY BIZARRE 

RIDDLER'S DEN 

GHOSTBUSTERS 

HACKER 

MILK RACER 

SMX SIMULATOR 

MASTER CHESS 

NINJA MASTER 

FRANKIE GOES TO 
HOLLYWOOD 

CUERPO HUMANO 
SUPER CYCLE 

DRUID 
TRIAXOS 

HIVE 

RASPUTIN 

THE SENTINEL 

REBEL 

STARFOX 

CHALLENGE OF THE GOSOT 

STAR FOX 

ENLIGHTMENT 

BRIDE OF FRANKENSTEIN 

NFODROJD 
RED LED 
KINETIK 
ELCID 
VECTRON 3D 
SIDEWIZE 
CENTURIONS 
BRIDE OF FRANKESTEIN 
STOP BALL 
ORUIO 

NINJA HAMSTER 
HYBRID 
TRIAXOS 
ENIGMA FORCE 
SENTINEL 
WORLD GAMES 
BALL BREAKER 
MATCH DAY II 
INDIANA JONES 
MUTANS 
INFILTRATOR II 
THE FINAL MATRIX 
FALCON 

SAMURAI TRILOGY 
ALIEN EVOLUTION 
JACK THE NIPPER II 
RENEGADE 
CORRECAMINOS 
NODES Or YFSOD 
TANK 

STREET BASKETBALL 
CONVOY RAIDERS 
BEST 3D 

THING BOUNCES BACK 
WIZZBALL 
MASK 
GAUNLET II 
CALIFORNIA GAMES 
DEATH WISH 3 
PHANTIS 
EMPIRE 

FREDDY HAHDEST 
CHALLENGE OF ROBOTS 



450 
450 

150 
4!il) 
450 

■en 

.150 

105 
-ISO 

sec 

500 
500 
500 
500 
500 

500 

500 
500 

500 

500 
500 

■■CO 
500 
500 
500 
500 
so;: 

500 
500 
509 
500 

500 

500 
500 
500 
500 
500 
500 
500 
500 

500 
SCO 
500 
500 
50O 
500 
5CC 
500 
500 
500 
500 
500 
500 
500 
550 
550 
699 



700 
875 
875 
875 
875 
875 
875 
875 
875 
a/5 

875 
875 

875 
575 
875 

875 
875 
570 
875 
875 
875 
875 
8/5 
875 
375 
8/5 
875 
875 
875 
B75 
575 
5/5 

875 

11/5 
875 
875 
E75 
875 
875 
875 
875 
875 
875 
875 
875 
75 

875 

875 
875 
S75 
875 
875 
875 
875 
675 
875 



TAI-PAN 

STAR DUST 

CATCH 23 

LAST MISSION 

EXOLON 

SOLOMON'S KEY 

ATHENA 

THE COMET GAME 

ZYNAPS 

W, S, BASKETBALL 

INFILTRATOR 

SUPER SOCCER 

GAME OVER 

ARMY MOVES 

FERNANDO MARTIN 

MAG MAX 

GAUNTLE1 

EXPRESS RAIDER 

INSPECTOR GADGET 

RANA RANA 

UCHIMATA 

SURVIVOR 

SPIRITS 

THRONE OF FIRE 

HEADS OVER HEELS 

SABOTEUR II 



375 
575 
875 
875 
875 
8/5 
875 
875 
875 
875 
875 
875 
875 
875 
875 
87S 

575 

875 

rt/5 
S75 
5/5 
875 
B75 
375 
875 
575 



AUF WIEDERSEHEN MONTY 875 

MARTIANOIDS 875 

ALTO VOLTAGE 007 875 

HYSTERIA 875 

STARBYTE B75 

DESPERADO B75 

DON QUIJOTE 875 

MARIO BROS 875 

GUN RUNNER 875 

SLAP FIGHT 875 

METROCROSS 875 
COSMIC SHOCK ABSORBER 875 
LA ABADIA DEL CRIMEN 875 

REX HARD 875 

QUARTET 875 

HOWARD THE DUCK 875 
GOLPE EN LA PEQUENA 

CHINA 875 

SUPER SPRINT 875 

SPACE SHUTTLE 875 

ALIENS 875 

ACE 875 

BACK TO THE FUTURE 875 

TWO AND TWO 875 

WONDER BOY 875 

GUADALCANAL 875 

NOSFERATU 875 

ENDURO RACER 875 

TRAP DOOH 875 

GHOSTN GOBBLINS 875 

TRIO HIT PACK 875 

POPEYE 875 

COLOSSUS 4 CHESS 875 

COMMANDO 875 

SNOOKER 875 

BOMB JACK 875 

SPITFIRE 40 875 

FIGHTER PILOT 875 

ELMISTERIODELNILO 975 

GOODY 975 

NUCLEAR BOWLS 975 

COSA NOSTRA 975 

LAST MISSION 975 
LIVINGSTONE SUPONGO 975 

HUNTER KILLER 995 

STIFFLIP 1.200 

SILENT SERVICE 1.200 

LEADERBOARD 1200 

BARBARIAN 1,200 

PROHIBITION 1.200 

THE LAST NIJA 1.200 

1942 1 200 

BOMB JACK II 1200 

TT RACER 1.200 

TOMAHAWK 1200 

SPACE HARRIER 1,200 

HYDROFOOL 1,200 

PAPFRBOY 1,200 

SCOOBY OOO 1.200 

DEATHSCAPE 1.600 

DOGFLIGHT 21-38 1 500 

SIX PACK VOL. 2 1.750 

SIX PACK <+ DUET) 1.750 

TRIVIAL 3 400 

ELUNGOTE 3.500 



FUTURE KNIGHT 


P.V.P. 
295 


TRAILBLAZER 


295 


WINTER GAMES 


450 


XEVIOUS 


450 


CORTOCIRCUITO 


450 


DONKEY KONG 


■150 


GREAT ESCAPE 


J50 


ARKANOID 




BREAK THRU 


450 


BATMAN 


450 


NINJA 


535 


FORMULA 1 


499 


FIVE A SIDE (FUTBOL) 


499 


SPEED KING 


-199 


BEACH HEAD II 


500 


SOUTHERN BELLE 


5511 


JACK THE NIPPER 


BOO 


REVOLUTION 


500 


MISION IMPOSIBLE 


500 


CRAY 5 


500 


SIGMA 7 


500 


OEEP STRIKE 


500 


DEATHVILLE 


500 


FROST BYTE 


500 



3 LUCES DE GLAURUNG 



ARKANOID 
FIGHTING WARRIOR 
SOUTHERN BELLE 
GNASHER 
SCENTIPEDE 



P.V.P. 

CAULDRON II 500 

MIAMI VICE 500 

RAID OVER MOSCOW 500 
BATTLE OF THE PLANET 500 

MATCH DAY 500 

SARACEN 500 

KNIGHT RIDER 50Q 

BRUCE LEE 500 

EXPLODING FIST 500 

ROCKY 500 

PROFANATION 500 

SGRIZAN 500 

OLE TORO 500 

COBRAS ARC 500 

CAMELOT WARRIOR 500 

20RRO 500 

TURBO SPIRIT 500 

RAMBO 500 
THREE WEEKS IN THE 

PARADISE 500 

DECATHLON 500 

WEST BANK 500 

STAINLESS STEEL 500 

STAR AVENGER 500 

EQUINOX 500 

HACKER 500 

HI.RISE 500 
BARRY MACGUIGAN BOXING 500 

TROGLO 500 

GHOSTBUSTERS 500 

GOGLY 500 

SUPERTRIPER 500 

WINTER SPORTS 500 

THANATHOS 500 

FIRELORD 500 

ANTIRIAD 500 

THE WAR 500 

BMX SIMULATOR 550 

CRAN PRIX 550 

NINJA MASTERS 699 

CUERPO HUMANO 700 

FRANKIE 700 

C0MUNIDADES 700 
GEOMETRIA DEL ESPACIO 700 

SENTINEL 875 

ENLIGHTMENT 875 

INDIANA JONES B75 

EMPIRE 875 

CORRECAMINOS 875 

TRIAXOS 875 

FKFIJDY HARDEST 875 

INFODROID 875 
BRIDE OF FRANKENSTEIN 875 

SAMURAI TRILOGY 875 
CHALLENGE OF ROBOTS 875 

MUTANTS 875 

STAR OUST 875 

EL CID 875 

KINETIC 875 

NINJA HAMSTER 875 

DRUID 875 

STARFOX 875 

DESPERADO 875 

HIVE 875 

GAME OVER 875 

ARMY MOVES 875 

INFILTRATOR 875 

FERNANDO MARTIN 875 
THING BOUNCES BACK 875 

GAUNTI 57 B75 

SOLOMON'S KEY 875 

METR0CHOSS 875 

EXPRESS RAIDER 875 
AUF WIDERSEHEN MONTY 875 

DRAGON S LAIR II 875 

WARLOCK 875 

PULSATOR 875 

WIZZBALL 875 

RANA RAMA 875 

HEAD OVER HEELS 875 

SABOTEUR II 875 

MAG MAX 875 

CATH 23 875 

SURVIVOR 875 

TAI-PAN B75 

BLACK MAGIC 875 

SLAP FIGHT 575 

ZYNAPS 875 

THE FINAL MATRIX 875 

EXOLON 875 

HYSTERIA 875 

TANK 875 

CALIFORNIA GAMES 875 

007 ALTA TENSION 875 

RENEGADE 875 

DON QUIJOTE 875 

BUBBLER 875 

MARIO BROX 875 

REX HARD 875 

STARBYTE 875 

3D BOXING 876 

ENDUHO RACER 875 

HOWARD THE DUCK 875 

QUARTET B75 

SUPER SPRINT 875 
LA ABADIA DEL CRIMEN 875 
GOLPE EN LA PEQUENA 

CHINA 875 

WONDER BOY 875 

BACK TO THE FUTURE 875 

ALIENS 875 

HIGH FRONTIER 875 

GUADALCANAL 875 

TWO ON TWO 875 

TRIO HIT PAK 875 

COMMANDO 875 

GHOST'N GOBBLINS B75 

ACE B75 



875 
875 

875 

3/5 
075 
0/5 
975 

9/5 

975 



P.V.P. 
BOMB JACK 
NOSFERATU 
FIGHTER PILOT 
PHANTIS 
DAM BUSTER 
10 COMPUTER HITS 
HUNTER KILLER 
SYCLONE II (COPIA 

CINTA-DISCO) 
BASE DE OATOS Y 

ETIQUETAS 
SPIRIT (COPIADOR 

CINTA-CINTA) 975 

LAST. MISSION 975 

AMS'tEST iCHEQUEO) 975 
LIVINGSTONES SUPONGO 075 

GOODY 975 

STOCK AIDS 975 

FONT EDITOR 975 

MUSIC MAESTRO 975 

COSA NOSTRA 975 

AMSBASE 975 

ELMISTERIODELNILO 975 

GRAND PRIX 995 

TENNIS 3D 996 
EL SECRETO DE LA TUMBA 995 

LEADER BOAR 1 200 

BARBARIAN I 200 

SILENT SERVICE 1 200 

ACE OF ACES 1,200 

HUNTER KILLER 1.200 

JUMP JET 1,200 

SPACE HARRIER 1.200 

DOO 1200 

IKARI WARRIOR 1.200 

BOMB JACK II 1.200 

PROHIBITION 1200 

HYDHOFOOL 1.200 

FORTH 1 500 

DRAUGHTSMAN 1.500 
CONTABIUDAD DOMESTICA 1500 
MONITOR CODJGO 

MAQUINA 1500 

SIX PACK + DUET 1 760 

TRIVIAL PURSUIT 3.400 

■MWi'li'iF-H-r-l-ai pvp. 

WHO DARES WIN II 399 

KETTLE 399 

GREAT ESCAPE 450 

DONKEY KONG 450 

XEVIOUS 450 

ARKANOID 450 

TERRA CRESTA 450 

BHFAKTRHU 450 

EXPLODING FIST 450 

SPY HUNTER 450 

SPEED KING 450 

FIVE A SIDE 499 

NINJA 499 

HARDBALL 500 

MISION IMPOSIBLE 500 

ALLLYCAT 500 

MIAMI VICE 500 

THANATOS 500 

KNIGHT GAMES 600 

V 500 

SIGMA 7 500 

ROAD RACE 500 

GHOTBUSTERS 500 

RAMBO 500 

KNIGHT RIDER 500 

DUMMY RUN 500 

■CRITICAL MASS 500 

STREET HAWK 500 

KORONIS RIFT 500 

PASFINDER 500 

SABOTEUR 500 

SARACEN 5O0 

BOXING 600 

ANTIRIAD 500 

MICRO RHTTHM 699 

WORLD CUP 700 

2APP (4 EXITQSI 700 

DRUID 875 

TRIAXOS 875 

THE SENTINEL 875 

SUPER CYCLE 875 

HIVE 875 

"AN K 875 
CHALLENGE OF THE 

GOBOTS 875 
BRIDE OF FRANKENSTEIN 875 

CONVOY RAIDERS 875 

STREET BASKETBALL 875 
SUPER STAR PING PONG 875 

WORLD GAMES B75 

EMPIRE 875 

ENLIGHTMENT 875 

CENTURIONS 875 

REBEL 875 

STARFOX 875 

SIDEWIZE 875 

RENEGADE 875 

KINETIK 875 

FALCON 675 

INFODROID B75 

CALIFORNIA GAMES 875 

BLACK MAGIC 875 

DOUBLE TAKE 875 

INDIANA JONES 875 

ZYNAPS 875 
LAST MISSION (U.S. GOLD) 875 

GAME OVER 875 

STAR PAWS 876 

EXPRESS RAIDER 875 

SOLOMON'S KEY 875 

GAUNTLET B75 



GRATIS 



OBSIDIAN 
FUTURE KNIGHT 
TECNIC1AN TED 
CHOPPER SQUAD 
ARABIAN NIGHTS 



■MH-L'I'iM-HiHa 

ARKANOID 
BOOM 
CHOPPER 1 
PANIQUE 
EGGY 



BMDQMSB 

SANXION 

DEATH WISH 3 

INFILTRATOR II 

SUPER HUEY II 

INFILTRATOR 

ARMY MOVES 

MEGA APOCALYPSE 

DRAGONS LAIR It 

BACK TO THE FUTURE 

MAG MAX 

THING BOUNCES BACK 

ALIEN 

HOWARD THE DUCK 

X1S 

CORRECAMINOS 

TWO AND TWO 

PHANTOMAS II 

EXOLON 

QUARTET 

SAMURAI TRILOGY 

SUPER SPRINT 

WONDER BOY 

WEST BANK 

SPACE SHUTTLE 

ENDURO RACER 

HIGH FRONTIER 

GAUNTLET II 

GOLPE EN LA PEQUENA 

CHINA 
DECEPTOR 
COLOSSUS 4 CHESS 
TRIO HIT PACK 
BOMB JACK 
NOSFERATU 
GHOST'N GOBBLINS 
COMMADO 
SPITFIRE 40 
SLAP FIGHT 
METROCROSS 
MARIO BROS 
ACE 

O07 ALTA TENSION 
NINJA HAMSTER 
DON QUIJOTE 
DRAGON'S LAIR 
CORRECAMINOS 
LIVINGSTONE SUPONGO 
ACE OF ACES 
LEADERBOARD 
STIFFLIP 
SILENT SERVICE 
BARBARIAN 
BOMB JACK II 
PAPER BOY 
THE LAST NINJA 
SPACE HARRIER 
DISCOS VARIOS 
CYRUS II 
DOGFIGHT 
DEATHSCAPE 
JAIL BREAK 
NEMESIS 

SIX PACK (+ DUET) 
6 HIT PAK VOL. 2 
TRIVIAL 
EL LINGOTE 



P.V.P. 

875 
B75 

575 
875 
875 
875 
875 
875 
575 
8/5 
875 
878 
875 
875 
87S 
875 
875 
875 
B75 
875 
875 
575 
5/5 
875 
875 
875 
875 

375 
875 

875 
875 
875 
875 
875 
875 
875 
875 
875 
575 
S75 
875 
875 
875 

3/5 

875 
975 
1.200 
1.20O 
1.200 
1.200 
1.200 
1.200 
1.200 
1.200 
1.200 
1.500 
1,500 
1.500 
1.500 
1.500 
1.500 
1.750 
1.750 
3,400 
3,500 

P.V.R 

LOTERIA PRIMITIVA 450 
CONTABILIDAD DOMESTICA 450 

QUINIELAS 450 

INVASORES 450 

CROSSING 450 

SEA KING 450 

DRUM 450 

SPIRIT 450 

HEAD OVER HEELS 450 

DONKEY KONG 450 

ARKANOID 450 

BAT MAN 450 

SURVIVOR 450 

COLT 36 450 

UCHI MATA 450 

SPFED KING 499 

FORMULA 1 499 

DRAW AND PAINT 500 

MOONRIDER 500 

JET BOMBER 500 

HOPPER 500 

SPACE RESCUE 500 

8I0L0GIA 500 

OH SHIT 500 

SMACK WACKER 500 

BOOM 500 

RtOS DE ESPANA 500 

ROBOT WARS 500 

FN HUIA 500 

ICE 500 

FOOT VOLLEY 500 

MAC ATTACK 500 

SCENTIPEDE 500 

SPACE BUSTERS 500 

AVENGER 500 

OIL'S WELL 500 

HEIST 500 

TRAILBLAZER 500 

KNGHTLORE 500 

GUNTRIGHT 5O0 

JACK THE NIPPER SO0 

THE WALL 500 

MAP'GAME 500 

BOUNDER 500 

VALKYR 500 

GHOSTBUSTER 500 

JET SET WILLY II 500 

SHOW JUMPER 500 

BMX 550 

FLASH GORDON 699 



ARKANOID 
BOOM 
CHOPPER 1 

PANIQUE 
EGGY 



PROFANATION B75 

STAR DUST 875 

DON QUIJOTE 875 

007 ALTA TENSION 875 

ARQUIMEDES XXI 875 

DESPERADO 875 

DEATH WISH 3 875 

NONAMED 875 

CAME LOT WARRIOR 875 

COBRA'S ARC 875 

KRAKOUT B75 

FERNANDO MARTIN B75 

PHANTOMAS 2 B75 

GAUNTLET 875 
AUF WIDERSEHEN MONTY 875 
THING BOUNCES BACK B75 

DUSTIN B76 

STOP BALL 875 

ELCID 875 

ARMY MOVES B75 
COSMIC SHOCK ABSORBER 875 

WORLD GAMES 875 

MEGACORPS 875 

BOULDER DASH II 875 

HERO 875 

RIVER RAID 875 

STAROUAKE 875 

SPACE SHUTTLE 875 

DECATHLON 875 

PIT FALL II 875 

SNOOKER 875 

OINAMITE DAN 875 

BOULDER DASH 875 

HOWARD THE DUCK 875 

WINTER EVENS 875 

SPITFIRE 40 875 
737 FLIGHT SIMULATOR 875 

KIT ALINAMIENTO 975 

STAR SEEKER 975 

SORCERY 975 

MUTANT MONTY 975 

CHORO Q (32 K] 975 

SUPER BOWL 975 
THE WAY OF THE TIGER 975 

LAZY JONES 975 

3D KNOCK OUT 975 

TURBO CHESS 975 

CHAGK'POP(32K) 975 

JUMPIN JACK 975 

WHO DARES WIN II 975 

EUROPEAN GAMES 975 

WINTER OLIMPICS 975 
LIVINGSTONE SUPONGO 975 

GOODY 975 
INTERNATIONAL KARATE 975 

LAST MISSION 995 

RUNNER 995 

COSA NOSTRA 995 

DEMONIA 995 

MAZA MAX 995 

ACE OF ACES 1 200 

10TH FRAME 1.200 
THE KNGHT COMMANOER 2.30O 

ATARI ST P.V.P. 

WINTER GAMES 2.900 
TEMPLE OF APSHAI 

TRILOGY 2.900 

SUPER CYCLE 3.9O0 

STARGLIDER 4.900 

JUNDOG 4 900 

WORLD GAMES 3.900 

AMIGA P.V.P. 

ROGUE 3 900 

MINDSHADOW 5.90O 

BORROWED TIME 5-900 

HACKER 5.900 
LITTLE COMPUTER PEOPLE 7.900 

HOLLYWOOD POKER 4.900 



CONSOLA SEGA P.V.P. 
CONSOLA SEGA + 2 

STICKS + HANG ON 26.900 

PISIOIA LIGHT PHASER . 5 

JUEGOS 11 900 

CONTROL STICK 2,900 

TARJETAS PARA SEGA 3 400 

[VARIOS TITULOS) 

CARTUCHOS PARA SEGA 4.900 

(VARIOS TITULOS) 

COMPLEMENT05 SPECTRUM EV.P. 

SPEECH SINTETIZER 3.500 

KEMPSTON 1 475 

KEMPSTON (MHT> 2.475 

KEMPSTON $pe::tp.um + 2 

PARA SJS1 3.100 

MULTIJOYSTICK 3 875 

CASETTE K40 3.975 

PHOENIX (NUEVA VERSION) 6.200 

TRANSTAPE 7.900 

COMPLEMENT0S AMSTRAD 

SINTETIZADOR DE VOZ 

CASTELLANO (UHT) 8.900 
MODULADOR M1 

CON T0MA DE VIDEO (MHTI 9900 
CONVERTIDOR MONITOR 

ENTV(MHT) 21300 
CONECTOR PARA DOS 

JOYSTICK IMHT) 2.600 

CASETTE K40 3 975 

CABLE AUDIO CASETTE 5128 1.300 
CABLES PROLONGADORES 

464 1800 
CABLES PROLONGADORES 

664, 6128 2 600 

TRANSTAPE 8.900 



ijATENCION!' CAD* 7.0O0 PTAS. EH SOFTWARE REEALAM0S UKA 
CIHTA A ELEGIR DEL APARTAOO "fSRATIS" 



PREHSA: MICROHOBBY, MICROMANIA, AMSTRAD SEMAMAL. NLIMFROS 
ATRASADOS TAPAS Y CtHTAS RFVISTAS INGLESAS 



PRECIOS ESPECIAIES PARA TIENOAS SERVIMOS A TOM ESPANA 
SOLICITAR CATAL0GD 



ha; 



U PEDIDO POR TELEFONO O POR CORREO 



DLRPCCI&h COMPLETA . 



FORM* PC PAOO: 



ORDEHADOR 



TITULO* QftATII 



CONTRA FXCMBOLSO 



QASTD3 CHVlO 



CUERPOA 



ATRAVESEEL 




ELCID 



,1.1 (»:'»■ 't:"fc 



Accion sin tregua en la prime 
sistema de animacion tridimensional, y ademas hecho 
Espana. 





E1YTINEL 



fuerzas que encontraras serin energia pura, se encuen- 
tra el Centinela. Lucha contra el a traves de 10.000 
rnundos. 

EI juego mas premiado en su origen, en la historia de 
DRO SOFT; 

164 Gold Medal, Zzap! 64 Programmer of the Year Geoff Crammond, Amstrad 
% Save, Commodore User Screen Star, CTW Game of the Year, CCI Game of the 
Crash Smash, Sinclair User Classic, Your Sinclair Megagame C6VG Golden 
Set 

Commodore, Spectrum, Amstrad, 



rancisco Remiro, 5-7 



.adrid, Telf. (91) 246 38 02 



CARGADOR UNIVERSAL DE CODIGO MAQUINA 



m tilizaci6n . En la linea infe- 
rior de la pantalla, aparecera un pe- 
quefio menu de opciones a cada 
una de las cuaies se accede pulsan- 
do la lecla que corresponde con su 
inicial: 

INPUT. Este comando sirue para 
introducir nuevas Ifneas de codigo 
fuente. Al pulsarios, el programa 
nos solicita un numero de Ifnea. 
Obligatoriamente, hemos de co- 
menzar por la Ifnea 1 a no ser que 
ya hayamos intioducldo alguna orra 
previamente. 

Tras indicar el numero de Ifnea. 
nos pedirf los datos correspondien- 
tes a la misma. Una vez tecleados, 
y suponiendo que no liaya habido 
ningun error hasta el momento, 
hay que introducir el Control, que 



esta situado en cada Ifnea, pudien- 
do pasar, si lo deseamos, al menu 
principal pulsando simplemente 
.ENTER.. 

TEST. Para listar por pantallas 
las Ifneas de datos que hayamos 
metido hasta el momento. 

DUMP. Esfe comando vuelca el 
contenido de la variable A$ en me- 
moria, a partir de la direction que 
se especifique. Esta operaci6n es 
obligatoria antes de hacer funcionar 
una rutina o programa en Codigo 
Maquina. En la mayorfa de los ca- 
ses, con la rutina se indicara tam- 
bien la direccifin de memoria don- 
de debe ser volcada y su longitud 
expresada en bytes. 

Al intentar volcar el c6digo fuen- 



te, puede ocurrir que nos aparez- 
ca el mensaje «ESPACIO DE 
TRABAJO*. Esto indica que esta- 
mos intentando volcar en una zo- 
na que el ordenador esta usando 
para sus propios calculos. 

SAVE. Este comando nos per- 
mite salvar en cinta el codigo fuente 
o el codigo objefo para su posterior 
utilizacion. Al pulsar SAVE nos 
aparecera un segundo menu de tres 
opciones: Salvar C6digo Fuente 
(F), Salvar Codigo Objeto (O), in- 
dicando direccion y numero de 
bytes, o volver al Menu Principal 
(R). 

LOAD. Cuando el numero de 
datos a teclear sea grande, es nor- 
mal tener que realizar el trabajo en 



varias veces. Para ello. puede sal- 
vage en cinta la parte que tenga- 
mos (Codigo Objeto) y luego recu- 
perar mediante la opcion LOAD. 

Una vez tecleado el programa 
cargador hay que hacer GOTO 
99QQ . con lo que se grabarS y ve- 
rificara en cinta. 

Si por cualquier razon, intencio- 
nada o no, se detuviese durante su 
utilizaci6n, es imprescindible teclear 
a GOTO menus, nunca RUN ni nin- 
gun tipo de CLEAR, ya que estos 
dos comandos destruyen las varia- 
bles y con ellas el c6digo fuente que 
hubiera almacenado hasta el mo- 
mento. 

Las Ifneas que no aparezcan de- 
ben teclearse con 2Q ceros como 
data y Q como control. 



1ICROHOBBY 

I cE" fl R 45?!? LET . £ r,u=6S!S 

10 FOR ri=.23296 TO 2^31? 

12 RERt> : POKE n,c NEXT n 

IS BftTfi 42 .75 ,92 . 126 , 2S-1 , 193 .4 
a,6,£SE. IS* f 35,£35 .£* ,£*&., Sd .65. 
201 

?© LET it-'*" POKE ?3€-55,S 
IBB LET 4 slO LET b = l 1 LET £=1 
2 LET d = 13 LET e = l* LET f - IE 

inni IHPI.it '1 iwn" . L. INE Lf IF 
{$=■■" THEM GO TO 6O&0 
1B02 FOR ft=S TO LEN I* 

1003 IF I* in) <"B" OR I* ml ,-•9" T 
MEN GO TO 1001 

1004 NEXT n L£T Ipl-ie-URL L( 

1005 IF tinCOll THEM POKE 23639 
, PEEK. 23&S9-1 GO SUB SOBS GO T 



NPUT 



DRTOS ", LINE dt 
1004* IF dp" THEN GO TO 6S8B 
1069 LET cx-24-PEEK £3683 P-RIN 
AT c^O.dJ.flT [K,21,CHRI L3B. r ' 

1010 IF LEN d$<>20 THEN GO SUB 

BS« GO TO 1O00 

1&£0 FOR n=l TO 20 

1110 LET Wfsdt'ri! 

IIS© IF wi>CHR$ 47 HMO W»<CHR* 

3 OR ujf >CHP| 64 RNO HfiCHR* 71 

HFN GO TO 1170 



1160 PRINT «T CX.n-1, FLR5H 1. O 
UER 1, GO 3LIE SOBS GO TD IB 

ee 

120O NEXT n LET th =0 

121(1 FOR n-1 TO &B STEP 2 

1215 L£T h€iliRL d*tm*16+URL d*i 
n+1* LET th=CS**« NEXT n 

L250 LET tl =0 INPUT 'CONTROL 

1260 IF CI- 'Ch THEN GO SUP S00O 

CO TO 1000 
1300 LET a*:riSiJ* 
2000 LET U -I p H GO TO 1000 
5000 SEEP .5,0 OUT 2S4 , 2 POI.fc 
,?36B9 r PtrK23684 4lBETUBN 

tiCiiSE PRINT 30, INK ~ PAPER 1 P 

INPUT LOAD SftUE [MJHP TE5T 
6100 LET i*:lNKtY» IF t * = " " THE 
N GO TO SIM 

5200 IF l*a"I'' THEN GO TO 10BO 
6210 IF i*^"S" THEN GO TO 7S00 
6220 IF ]*-"L" THEN GO TO BBBO 
&23S IF it-""T" THEN GO TO 7 SB* 
6E30 IF i*-"D" THEN GO TO* ?©»0 
G3E0 GO T O & I BB 

7000 REM ■&■§ 

7001 PRINTB5, PPPER 3, INK 7i *' 
FUENTE (F) OBJETO 10) RETURN IR) 

70B2 PAUSE IF INKEYSO "F" AND 

INf.EVIIi ,"0" HMD INKEYItT'R" THE 

H GO TO 70B2 

7003 IF IHKEy**" 



7015 IKP-LPT 'NOHBRE I S3 V e ! "' . LING 
n* IF n»*"" OR LEW nilG THEPJ 

GO TO 7B15 

7BP/0 r^R'JE ft* DRTR a % ' i 

7B2& PRINT BO, PAPER ft," t'E 5 

EA UERIFlCftR fS 'Ml PRU3E 

IF SNfcEY*»"S" THEN F>ft I«T HO. 

INK 7, PAPER 2. " REECBINE LA CI 
NTR V PULSE PLflV " VERIFY h $ OR 
TA a 1 I I CLS PRINT "CODIGO FUE 

NTE ",n* PRUSE. 200 
,■030 LET sj-aji3 TO I CLS 

704© GO " 



0B2B LORD r. 5 OftTR a*ll 

'■n^'-.- "fiWC'-iIZE U5R 2329E 

3B3B LET U =COt>£ a 4 I 1 i t 2S& +CODE 

j*(2) LET a*=a»C3 TO ) 

BB35 CLS PEIMT RT 1 B " 



L i n e a 



'", U 



- 1 j RT 11,5, 



L HI £ n Z 5 



THEN 



! i if- i- fi 



THEN GO T 



G 



5© 

70B4 IF INKEV 1 

TO 6000 

7005 REM a3E3E3JEi 

70B6 ir jjr"" THEH BO 3 L'E- 9E-OB 
GO TO 6000 
7BBS fcANDiiMlZE i L 

7O10 LET sl-CMRl PEEK 23670*GHR* 
PEEK 2367 1*** 



7PSA CFM H9W|«p 




72SS INPUTPRPER 3 




CION ",di j PRPER 3 


INK 7, 'N. BYT 


ES " , Fi b 




736© INPUT 'NOMBRE 


ISoVE ) " , LINE 




GO TD 7^60 




73 7 riPH't H'SC OPE d 




7275 PBInT JI0. PRPER 6. " DE5 


EN -JfR IF ICRR IS/NI 




IF INKEYt-'S- THEN PRINT H0. 


INK 7, PRPER ?, REBOBINE LR CI 


NTR V PULSE PLRY " 


UERIFY n*COD 


E di .nb CLE- PRINT 'CODIGO OBJ 


ETO ■■ j n*' "In, t 1 P 




d " j nb PAUSE 2B0 




72S0 CLS 




7 JO*' tO TD SB00 

7500 rem WBBm 




7SB3 IF a**"™ THEN 


GO SU& 95B0 


GO TO 6000 




7505 CLS FOR «^1 


TO CLEM 3ti S 


TEF ^-0 




7510 PRINT JSii", TO 




X 133, "L INEft - , INT 


I n /SO 1 * i 


7520 NEXT a GO TO 


6BO& 


bocp REM «SEH 

B01P INPUT 'NOHBRE 


iLtiidl 1 ', LINE 



BQ4B GO 
90BB REM : 
90O3 IF iif- 
GO TO E.OOB 

9005 INPUT "OIRCCCJW3W ",di CL3 

9006 IF dt :PEEK 236S3+25& aPEEK ^ 
3654 OR Idi+LEN S S 'ii > 553B8 THEN 

PRINT FLASH 1 , RT 5,&,"ESPACI0 " 
E TPRBRUO" FOR h=l TD 200 
n CL& GO TO 6B00 

9007 PRINT RT 9,7, FLR&H 1, 
RNDO EN PIEHORIP" PRINT RT 



NEXT 
MOLC 



Di I'eft i &r 



In 



9008 PR INT AT 

11,17 

9010 FOR n-1 TO (LEN dfl 5-TEP 

R015 POKE di,URL SltnUl&H'flL at 

fn ■» 1 J LET d i -<f i +1 

Q01B PRINT AT 1 1 , 12 . INT . I LEN a * / 

2-n 21 , - " 



R n=l TO 100 NEXT 
O B00O 
R50B REH | 

9501 CLS PRINT WW, FLASH VT r ' 
EXI5TE NINGUN COOIGO FUENTE " 

PRUSE 300 CLS RETURN 
■■J-JOO CLERR SAk'E "CARL- Ah Ok'- L IN 
E 1 PRINT 00, "REBO&INE Lf* CINTB 

PRRA UERIFICHR" UERIFY CRRGRD 
OR" RUN 



COMPUTERS SERVICE 

Menendez Pelayo, 16 - Tel.: 257 12 41 
08012 BARCELONA 



TRANSFORME UD. MISMO SU ZX SPECTRUM 
A ZX SPECTRUM PLUS POR 8.500 PTAS. 



ADQUIERA SU ORDENADOR DONDE QUIERA 

Nuestro servicio de asistencia tecnica, ex- 
perto en computers, garantiza la puesta en 
marcha de cualquier aparato estropeado. 

Nosotros lo reparamos y GARANTIZAMOS 
la reparacion durante un mes. 



SINCLAIR (SPECTRUM) 

AMSTRAD 

COMMODORE 



NUEVO 
A LOS SERVICIOS DE REPARACION 

tenemos a su disposicion todas las pie 
zas y recambios 

ULA 

CPU 

PCF 1306 P 

Transist 2TX 

LM 1889 

MEMBRANAS, etc. 

para los siguientes aparatos: 

SINCLAIR 

ZX SPECTRUM 

SPECTRUM PLUS 




ENVIAMOS CONTRA REEMBOLSO 









«ta 



&* 




<£ O 



DINAMIC SOFTWARE. PZA, DE ESPANA, 18. TORRE DE MA> 

TiENDAS Y DfSTRlBubORES: (91} 314* 18*04. PEDIDOS CONTRARY 



M/C 



C<w 









.4111 



I 




de 1 .OOO horasj^ hrabajo 

rdenad 

es ts6ci 

»us n 



ego de 
Has posibilida 
conseguir saca 



.roll de pantalla a color p 
continuo movimiento y sens<_ 
nunca, son solo algunas d 
encontrar en "DES 






iLO DEMAS SO 



la c 
>ER 



ERBE SOFTWARE. C/. NUNEZ MORGADO, II 28036 MADRID. TELEF. (91)314 1804 



fotos lomadas de la version SPECTRUM 




U: 



[as para desarrafl; 
hora paratetejo imposiblelS 
an logradoeSQ) 
i cada maquina, 
is prestaciones. 

cuatro pianos de fondo en 
of undidad como no has visto 
les diferencias que vas a 
* y "STARDUST"... 

GOS DE NlffiOS! 



DELEGACION BARCELONA. C/. VILADOMAT, 1 14 TELEF. (93) 253 55 60. 











■ ?:••:.- 



■ ^'^-^jftjtKt 



Fotos tomadas de la version SPECTRUM 




■ «>■■■»• ■ i^^H 




Adentrare solo en las entranas de-una nave ncstil 
y asombrate eon sus espeetacul|Pi|ntanas al 
espscc con triple scroll estelar, lj gE g capaz de 
asumir la resportsabilidad de pegPS una raza 
en.vias de extincion? Solo tii tiene]|Jaj||puesta. 












SPECTRUM . / AMSTRAD-CASSETTE 




„ c Itsumaisi 




m 



32- & A 



martech 



COSMIC SHOCK ABSp^R 

No has vlsto la pelicuia, ni tampgnJ& serie de 
T.V., tampoco has leido el librimgquiera es 

una conversion de un juego de las rr.aquinas... 
pero es. con toda seguridad. el ju^pSg divertido 

y er.ocionante que puedas compif 



mm 



dSTRAD-CASSETTE / MSX. 



(■■■■KHitvaa 



rHE WAHLOCK<»*afe| 



SS^Jm/SiL 






<*L 



mwtech 



NEMESIS THE WAggjK 

Para terminar de una vei por to dfe .xol el maiva- 
do reino de Torquemada, Gran P^Sfe de Ter- 
might, Nemesis el Warlock debe goarl i corazon 
del imperio de Torquemada, Mp&n .durante 
todo el camino. Para protegerse, T go ueliada envfa- 
oleadas de sus enfervorizados seJpiKS, los- Ter- 
minators. 












SPECTRUM / AMSTRAD-CASSETTe 

COMMODORE- 
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•W 



U 



&? 
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£J$ME mciflccK 



UCHI-MATA .. 

Basado en el judo, "Uchi-Mata" esffljxoliblemen- 
te, ei mas avanzado y complete dSBmulado- 
res de artes mardales existentes. jju ep ha sido 
disenado bajo el asesoramiento Jp§l|n Jacks, 
cinturon negro, 7,° Dan. cuatro ve||j||ipe6n de 
Europa y Medalla. Olimpica, uno | ffmejarBs 
luchadores de judo del mundo. 



SPECTRUM / AMSTRAD-CASSETTE. 
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v 



» • 
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MEGA-APOCALIp^ 

Segun vas avanzando en tu mar j|iiyi nave, es- 
tas que no te lo crees. Vas a inpiig velotida- 
des, haciendo explotar los comaafc jg i millones 
de trozitos parpadeantes. En el Ipllfctan misi- 
les, motores. propulsores, defersgjlvidas ex- 
tras, Pero, ique pasa anora? HajSSaiipo inten- 
tando recoger tambien esos orjj e§fcj j | iis defen- 
sas son demasiado fuertes... 
rarl 



COMMODORE 



JAMES BOND 007- 



am 



m^r^m^ 



huh 






r/m 

$*$&*« 



~r-t&*-. 



&r-\* 



.«/«»> J. 5-. 



It 



■ 



V 
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DO M A R K 



ALTA TENSION (JAMES BOND) 

La ultima pelicula de James Bon dlLeyal a a tu or- 
denador. Un juego en el que tongSl papei de 
James Bond y viviras sus aventu rg^dS de Gibral- 
tar a Afghanistan, enfrentandote^SaJgentes de 
laK.G.B.ode!asSAS, 



SPECTRUM / AMSTRAD-CASSETH 
COMMODORE ■ MSX 



1 



STAR WARS 

iiQue la fuerza este contigo!! 

Seguro que la vas a necesitar a iaj 
este juego. "La guerra de las galas 
que hizo historia, ahora en la pant 
nador. 









SPECTRUM I AMSTRAD-CASSETTE 3 
COMMODORE; ATARI-ST 



|e cargar 
' pelicula 
|tu orde- 



;'Ml. 



m 



[Jrf.h 



SABOTEUR Ipj 

Si jte gusto Saboteur, preparat fey fir nuevas 
aventuras con SABOTEUR II (El MSengador), 
en donde la hermana de nuEstro lerpg ha- de sal- 
varlo de una muerte segura, jjSiS*=k|| y tu- po- 
deis evitarlol! ILJ 






m a 



SPECTRUM / AMSTRAD-CASSETT1 
AMSTRAD-DISCO / COMMODORE. 
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Sfci 






rttwmwt: 
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U-TTTTirpif; 



Hill 



intufMH 

\W 1 • 
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"*•'*■ 7 ffff 
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tiwi, 

Li t J I 
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HI 



.»^L«^: 



Vivfren el filo de la navaja significa no tener tiempo par 
j 4e'sta(i5^rni'perfeftrpero icwdado! si'empre; Ijay tiempo p;-.ri 



AT' 



w 



smj 






'-5* 



tit 



50i 



TO 



iiilti 



ilfftH 



TO 



HHtii 
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PLATOON 

La tension es importable mien; 
tus hombres por las selvas de 
tando eludir las trampas y embgCj 
en silencio mientras te aproxi: _ 
donde, con toda seguridad, esperaltLi 
darte la "bienvenida". 
PLATOON, un juego con sorpren 
impresionantes grafkos. 



SPECTRUM / AMSTR AD-CASSETTE 
COMMODORE. 



nduces a 
,M inten- 
. Camina 
la aldea, 
igada para ■ 

lefectos e 




WHERE TIME STOO^LL 

Tu avioneta se estrelld; estas vi|j uj| ro, ^don- 
de?... icuando? Pronto tendras ft-llla cuando 
te encuentres defendiendote de§Qsfbques de 
un dinosaurio. 

Tendras que aprender a sobrevivStenjIn mundo 
nunca pisado por el hombre, unp HI millones 
de anos masjoven que hoy. 







SPECTRUM / AMSTRAD-CASSETTE /36MSODORE 
ATARi-ST / IBM / PC y COMPATIBLES 




MAD BALLS 

Autenticos malabares tendras que ® 
trolar y esquivar a estos terrib|_ 
MAD BALLS es autentica micro-nfn 
mas loco del planeta. 
iComo estas de reflejos? 



lara con- 
ISmentos. 
El juego 




SPECTRUM /AMSTR At 
COMMODORE. 



ATHENA 

El gran exito de las maquinas red 
ye al hombre-monstruo hasta e| 
Combate a traves de siete mun| 
de los bosques. de los cieios, de i 
cavemas, de los laberintos, del 
bas~a el mismi'simo infiemo, 



SPECTRUM / AMSTR AD-CASSETT1 
COMMODORE. 



. Destru- 

mundo. 

Stintos: el 

m, de las 

[mundo y 




WVSS. 



VICTORY ROADfij 

Comienza en la autopista hada el fj ej oj coritinua 
tu camino a traves de las tumbasjfPfl que te 
precedieron. Trampas y teletran sjo^ ores te 
llevaran a antiguos edificios, y baj|pi|§ y ocea- 
nos seguira tu lucha. Action y e fljjpjg durante 
boras en un juego sorprendente. 



■ ■ " ^1 ft 




PSYCHO SOLDIpj 

Athena no ha dicho su ultima Slap . Psycho 
Soldier es otro mundo en dondepgsbri conti- 
nue. Una sorpresa que no puecp_nlderte, un 
gran juego hecho para niimero 1 . 






SPECTRUM / AMSTRAD-CASSETTE 
COMMODORE. 



SPECTRUM / AMSTRAD-CASSE' 
COMMODORE 













RASTAN 

Tierras que producen ieyendas de h 
vizados por el Dragon estan e| 



|res escla- 

Irebro de 
RASTAN, el rey de los guerreros. Los guardianes 



de la tierra maidita temen a su 
pide fuego, y su hacha. que man 
rapidez. 
iQuieres ayudarle? 

SPECTRUM / AMSTRAD-CASSETTI 
COMMODORE. 



que des- 
_ca increible- 



MACHT DAY Ilf| _ 

Mas action, mas movimiento. E JritS )or Jon 
Ritman, autor del legendario MACI^K', apare- 
ce MACHT DAY II, el ultimo (y nfjorguego de 









SPECTRUM / AMSTRAD-CASSETTE 
COMMODORE. 
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TAI-PAN 

= — s 

TAI-PAN es la sensational histori c de.l n hombre 

y una isla. Conviertete en Dirk StiiSgun pirata, 
un ladron, y alcanza las mayores fhujag s y pode- 
res que puedas imaginar. Entra «^§nundo de 
sangre, traicidn, conspiracidn... H sifjp rendente 
juega. 







SPECTRUM / AMSTRAD-CASSETTE / COMMODORE 
MSX / ATARI-ST / IBM/PC y COMPATIBLES. 




RENEGADE 

Vivir si file de la navaja signifies 
para pensar ni para descansar, 
jijsiempre hay tiempo para morii 
GADO, conoces bien los bajos fa 




tege r tiempo 
uidado..., 

":f elRENE- 
j-por eso, 






eres el unico que te atreves a a jjn t rij te en sus 
oscuras y pelignosas calles. 






SPECTRUM / AMSTRAD-CASSETTE 
COMMODORE 










Llega a la plays, sube a tu tangl e, affi nca los 
motores y... jen marcha! Cruza l<fPiii| por los 
puentes, ten cuidado con los cam fedg minas y 
la infanteria enemiga, vigila los efppffifamientos 
antitanques en las vias ferreas. U sfe.lasp netralle- 
tas contra la infanteria, y los canriJsSntra los 
tanques y submarinos enemigos, |LurJ|uego en 



elquelaaccionnotier.ofnai. 



SPECTRUM / AMSTRAD-CASSETTE&sS 
COMMODORE l ATARI-ST, 



Ei legendario personaje del "comicge^Jia aventu- 

ra exclusiva para tu ordenador. §ill§tas, Bati- 

liayd, Bati-capa... 

... Todo forma parte de estejuegi 

de los mas vendidos de la historiai 






AMSTRAD'PCW-8256. 




a es uno 
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COBRA 

Por primera vez, un juego super aa al|| m. Cobra 
(el juego) te sorprendera por su 3&&1 sus gra- 
ficos. superiores,' incluso. a los d fPpJf n Beret". 
El crimen es una enfermedad...; tuliJKiedio. 





ARKANOID 

El mayor exito del momento. Un j 
de naves, ni de luchas. ni de gueri 
bilidad y reflejos. Arkanoid es el j| 
la rapidez es tu reto. 



IBM/PC y COMPATIBLES / ATARI-ST, 



ue no va 
Jo de ha- 
goiji el que 



I m 




GREAT ESI 

Alemania, 1942. La guerra ha e: 
sido capturado y condenado en 
centracidn. La victoria esta toda 1 
ber es escapar, pero no te resul 
taras planear cuidadosamente I 
zando toda tu astucia para esi 
mento con vida. 
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HEAD OVER HE| 

El programa del ano en Europa. 
gramadores que hicieron 
ahora 



Etn creado 
fabuloso juego, mucrjfmij complete 



aun en graficos y movimientoi 

francamente inoreibles han 

OVER HEELS" haya sorprendido 

cos. 

... Un juego que no puedes perdei 
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pantallas 

e "HEAD 

los criti- 




*m 



W\ 





syrjr 



MAG-MAX 

En los ultimos dias, antes del 
que quedaba de la Humanidad si 
que su desaparicion era inevita] 
mecanoides de una lejana galaxia 
zado la civilization en una serie di 
les, dejando una estela de muei 



final, lo 

lenta de 

hordas 

destro- 

aiaqge s bruta- 

eastarion, 




A. mismo tiempo, sin embargo, los.Scicbrps esta- 
ban terminando la fabrlcacidn de umpffiotipo de 
robot-centurion: Mag-Max. 
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MARIO BR05 

El mas divertido juego de las mi 
vas. Habilidad, reflejos y rapidez 
necesarias para poder ayudar a \< 
rio en sus "chapuzas'. 
iEres capaz? 




recreati- 
van a ser 
anos" Ma- 
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MUTANTS 

Si piensas que con el arsenal qu ejjg^ de bom 
bas. minas y misiles en tu navejlijllial "Rain- 
bow Warrion- puedes acabar cor ||pji|j los >Mu- 
rantes", esias equivocadc. fendras g-je cor.sruir 
tu arma final para destruirlos. peifyjjfitras tarv 
toellosatacan vatacan. 




Preparate para el mas dura de tofps t 
Todas tus facultades de buen pijgj 
puestas a prueba. Diferentes tip 
cada vez mas dificiies, se jtihtan 
climatolbgicas adversas (nieve, llu 
bla). haciendo cada vez mas drfici 
hasta convertiria en una autentica 



£ Rallies. 

|n a ser 

igterreno, 

diciones 

hi§o y nie- 

duccion 

M 




SLAP FIGHT 

De las rnaquinas recreativas 

Fight-». Vive un combate intei 

sentiras correr la velocidad por 

lismo tal de graficos que te sen 

dejugar. 

Diversion a tope... Suerte. 




•Slap 

io donde 

Un rea- 

ible dejar 




SUPER SOCCEM 

Creemos que es el mejor juego c effltiS il existen- 
le. Conviertete en Maradona. CofSiiler Soccer 
podras driblar, pasar y hasta "pjafle cabeza. 
Pero Io que hace este juego cife'rv.t es =■ con- 
trol que tienes sobre e! baldn, pu aeng controlar 
is fuerza y efecto de cada "chut". 1 

D 












spectrum- 



TERRA CREST^ 

La erica ha dicho: "Es el mejor jjjefloll e naves 
espanales que hemos vista en los §$$1 meses. 
El deslizamiento de las naves eng^gitalla es 

iL-'riendtrrj-j. y... :jm:'.' h ::.: ci;z ■■:.: ,^_go. 51 re 
gustan los programas de accidn, fera^ resta es 
tu juego." (CRASH, Febrero ' 
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THEY SOLD A MILLION 3 

Fighter Pilot, Rambo. Kung Fu M pter§ Cazafan- 
tasmas son los cuatro juegos qu cpS^c sta reco- 
pilacldn... 

...jY al predo de unol 
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TOP-GUN 

Top-Gun te coioca en la cabinai 
F-14. Graficos vectoriales y la 
permiten a 1 6 2 jugadores lucn 
contra el ordenador. Tus armas i" 

no apto para cardiacos, son misill 
calor y una ametralladora de 20 r ' 



! TOMCAT 
dtvidida 

h elios o 
I combate, 

dos por el 




WORLD SERIES BASl 

Eantastioos graficos tridimensiona 
aores por equipo. Diferentes opci 

dificultad de juego. Para jugar cojra 
dor u otro jugador. Con xodas las ; 
Personales, Rebates, ere. 




co juga- 
color y 

ordena- 
ejuego: 




WIZBALL pi 
Conviertete en el Heehitero y co feiafl a los Se- 
res Multicolores, Pon a punto tJipl||res magi- 
cos y vuela a los planerss de urfLoul/a galaxia, 
WIZBALL es un juego fascinante pSSj|if]cos sor- 
prendentes y action a tope. 







RAM 

La historia de un mago converti 

tarea, encontrar el hediizo que 

apariencia humana. La revista 'M 

cho de este juego: "Un programa 

originated y un indice de adicc jjr i eB adfsimo.' 

Todo !o que precisas para pasarlofl :.!tdo, 
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SOUTHERN BEL 
HEATHROW TRAFIC COfpfiER 

Dos grandes simuladores para quffSrconviertas 
en el conductor de ana maquina |Lta§ a vapor 
o en el controlador de trafico aereitfllo de los 
mas importantes aeropuertos dpjySdo... Lo 
que prefieras. 
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ZYNAPS U 

Entra en et mundo de las naves espaciales con el 
mejorjuego. Zynaps te ofrece mas -de 450 panta- 
llas de action interestelar en dcfdejicontraras 
tormentas de asteroides, alienfgenas traitioneros, 
cohetes y multitud de ingenios voladores que 
tendras que destniir. 
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^».CAtO£RO 



! ; 1 



• . w Y EL 
IDCRO MAfilCO 



f*fPFt^*\ Mu- 




ASTERIX 

Es el ano 50 antes de Crista. T< 
ocupada por los romanos. Bueni 
un pequeno pueblo de fieros G 
aun de los invasores. Por fin pu 
las aventuras de Astefix,, Obelix, 
;fix en tu ordenador y luchar coi 
en esta fabulosa aventura. 
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alia esta 
lei todo... 

defiende 
frutar de 

[x.e Ide- 

romanos 




BAZOOKA BILLp 

Un personaje entrenado en los E lrita de Tie- 
rra, Mar y Aire. Su preparation h^|P§lomplet'- 
sima y su habilidad para piictar avianes o usar su 
"Bazooka* le ha nec'no ser elegidoijllfa misidn 
mas importante de su vida. Armado nasta los 
dientesy dispuesto tanto a luchaifffefb a cuer- 
po como a tripular su caza o disprajjlu bazoo- 
ka, esta esperando recibir tus ordef 
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INSPECTOR GADGET 

Un juego de accion en que, como Inspector Cad- 
get, tendras que detener a los apSg? de MAD. 
Necesitaras usar todas tus armas (gadgeto- 
manos, gadgeto-patines. gadgeto-piemas, gadge- 
to-helicbptero y un montdn de gadgetomias 
mas) en esta divertida aventura. 
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La action hecha realidad 




< ^ 





K~' 




HI' 


;-^ ^EHfrH' 


1 




^jVt« 



El heroe ha vuelto. Su mision, entrar en el templo de 
los malvados Thuggee y rescatar a los ninos que 
mantienen secuestrados. Para ello tendras que 
ayudarle a enfrentarse a todos los peligros en los que 
se encontro en la famosa pelicula. Un juego que no 
puedes perderte. 



GAMES 
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OUTRUN 

jjSfl! Este es el juego que estabSs.dffleando tee- 
ner. Ei autentico que seguro has«H&n las ma- 
quinas. el del Ferrari Testarrosa §|£_||a una ve- 
locidad de vertigo por las autoplf jglesafiando 
curvas y rasantes... 
tAbrochateel cinturon! 



llUlillflJ 
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INDIANA JONE 
ENELTEMPL0MAI5 

El heroe ha vuelto, Su mision, enl 
plo de los malvados Thuggee y 
nines que mantienen secuestrado: 
dras que ayudarle a enfrentarse a 
gros en los que se encontro en ia 
Un juego que no puedes perderte. 
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el tem- 
r a los 
ello ten 1 
los peli- 
pelfcula. 



• 








EJ$&£ (jEcmo 



SOLOMON'S 

Vueive a la epoca remota y ai I 
ba KUlto el mi'jco tesoro del re: 
laberinto de misteriosas habitad 
que te acercara a riquezas fabi 
lumnas de piedra y peligros e: 
cuentran las mfticas criaturas q ! 
gar tu vida para que consigas el 
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GAUNTLET II | 

La conrinuacion de GAUNTLET. Eg^ggi cue fue 

el mayor exito de todos los tla 

emorionante y con tantos nuevos' 

cen de el un programa totaj 

GAUNTLET II tiene mas de 

tinua; action que te mantendran 

tante. 
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INFILTRATOR 

Sube a bordo de Infiltrator II y 
nueras y peligrosas misiones p; 
anquiiosen los reflejos. 
Neutralize la composition de ui 
sactiva las bombas de neutrone: 
frentate finalmente con eLmisj 
rebeldes... 
Para que no te aburras. 
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enta tres 
no se te 

lortal, de- 
[gas y en- 
iefe'de los 







BUENA 
NOTKIAS 

LOSJUEGOS 

m DISCO PARA AMSTRAD 

CUESTAN LA HDTAD 



ERBE SOFTWARE TE OFRECE US ULTIMAS NOVEDADES EN 
DISCO PARA AMSTRAD DE DOS EN DOS Y AL PRECIO DE UNO 




PRIMER LANZA Ml EN TO 




COMPRALOS A PARES 
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CHARUE CHAP 

Un concepto totalmente nuevo eijuegfs. Esta es 
tu oportunidad para convertirtepSirector de 

una pelicula y producir las mas grander comedias 
protagonizadas por CHARLIE CHApffi. 
Puedes elegir el guion, las escer fe.l(§ persona- 
jes...: crear" editar y ver tu prpj ipicula" -de 
CHARIOT. 
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720° 




La maniobra mas dificil de conseguir hi mono- 
patin es el giro de 720°. 

Tu tomas el papel de un jugadorfuejuiere ser 
el numero 1 en ese deporte, para ifeas a tener 
que partidpar en un campeonato <8n uf monton 
de pruebas; la ultima, la de 720 3 . 
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IMPOSIBLE MISSIPI 

Todos los ingredientes que hiciason Je IMPOSI- 
BLE MISSION un clasico han sidesBSHptados y 
mejorados en esta segunda parte... 
Tu viejo rival, ELVIN, ha vuelto. 
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10TH FRAMBpi 

Se trata de un simulador del ju aad e polos, h.e- 
ctio con tal profesionaiidad, ater^H detail e y 
al movirniemo que te bara creer gue jstas meti- 
do en una bolera. Varios niveles^^mo, auten- 
tica sensation de perspectiva, jfjrj o i p idad de 
calcular los "efectos* y de crear^^gde varios 
equipos hacen de 10TH FRAME el simulador apto 
para toda la famifia, 






MSX. 







ACE OF ACES p§| 

Metete en la cabina de uno de esos "mosquitos" 
que combatieron en la II GuemafRfel. Coge 
los mandos, escoge tus armas y ll&a JSs deposi- 
tos de combustible. Para converting en un As de 
Ases, has de finatizar tu mision confeitcj 
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BUBBLER p§ 

iPodras taponar la botella que erf Jerri a los mal- 
vados geniecillos? Evita que se esl^g'ecogiendo 
los corchos que encontraras mieuraf atraviesas 
el mundo subterraneo. Cuanto a|psig consigas, 
antes pasaras a la siguiente etapa. BUBBLER es 
ei nuevo juego de Ultimate, que-sejuega en tres 
dimensiones y que presents lfLJJfiicas mas 
avanzadas de programacion. 
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CORRECAMIN 

Joven o viejo, seguro que te h 

averituras de estos viejos conocid 

es tu oportunidad para c 

personaje del Correcarriijios, en u 

cion y emotion. Corre a traves 

las aatopistas o el Canon del Col 

el; rastro- del alpiste, que tanto 

: .::■ el Coyotel Seguro qu 

sus.s'udos rrucos para capturart 

Dritc . Correcaminos c: 
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rtido las 

;e en el 

todo ac- 

desiertos.- 

siguienda 
;a. Pero... 
,ra todos 

er comer 
is fritas". 






CYBERUN 

En los oscuros confines de la Nelj 
encuentra una serie soiitaria de es] 
tas, el Sistema Beta Gamma. Un i 
estrellas oscuras absolutamente 
verso, Muchps anos y muchas vid 
construir la Nave de Crista! capai I 
Tu eres su piloto. 



loebusse 
y plane- 
rupo de 
ef Uni- 
costado 
irerlas.,. 



DAMBUSTEF^ 

Revive la misidn que llevd a mof jaajf os valien- 
tes pilotos de la R.A.F. a destrepSfpresa que 
proporcionaba la energia a las ffecjlde arma- 
mento alemanas. Un autentico ifsSiide ventas 
por su mezcla de simulation, accijyjjgrategia. 




Como en las clasicas peliculas d; 
estaras en el centra de la accioi 
pio. Asaltcs al tren. lucha sobre 
balga sobre tu rapido caballo... ' 
tiene todo. 
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no Oeste, 

el princi- 
cones, ca- 
[ Raider lo 



GOON1ES pi 

El obietivo de los Goonies es encontr ljaS ve pirata 
de Willy el Tuerxo». Debes colaborai ;■.;:. 3 pandilla 
pare rescatar el tesoro y salvar a su; famil js del de- 



sahucio. Los hermanos Fratelli (tei 
tratsran atoda costa de impedirio. 
ellos a los: que te habras de enfrem 
le hacerlo a calavsras volarr 
asesinos, arenas movediias y un oi 
seunea los peligrps que encontraras 
: EnTesu.men, '.Goonies* pondra en ' 
la triiocion de la major pelicula de a: 
:ven5peilberg. 

SPECTRUM .'AMSTRAD 




isesinos) 
IS solo son 
lien ten- 
rcielagos 
ante que 
imlno. 
dor toda 
s de Ste- 




GROG'S REVENGJti 

Un programa que te transports fyajj-eriistoria, 
con un simpatico trogiodita quef^Kde descu- 
brir la piedro-bici. Tendras que j|jg|M y una 
peripetias a traves de los abismcilfl|| cavernas 
de aquella remota epoca. ji(Crafig!S_.yInovimien- 
tofantasticoslll 
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INFILTRATOR 

El juego que ha sorprendido eg 
completo de !os programas que 
que reune accion, estrategia y un 
Jacidn de vuelo en un helicopter; 
mas avanzadas tecnicas, Infiltrate 



El mas 

tistp, por- 

iible simu- 

do de las 

lorprertde- 



ra. 









jl I j{ 
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LEADER BOARE 

Bienvenido al maravilloso mundo %J§!f profe- 
sional con LEADER BOARD. ConSsgtsorprerr 
dentes qraficos en 3D, los jugadores se enfrenta- 
ran a distintos campos de Golf de^roos cada 
uno, en los que necesitaran de toc fjsujji ncentra- 
riori,: estrategia y control para ten|98i§l recorri- 
do bajo par. 
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METROCROS 

| De los mismos autores de Gauntlet y p ape r Boy 
aqui esta Metrocross, una loca.ca||ra|}bre pati 
nes en la que e! tiempo y los obSacufes sen tus 
mayores enemigos. 



PENTAGRAM W 
Toda la magia de los juegos de U janiaJ^ en una 
aventura en la que la accion y ios reflejos seran 
basicos para que puedas recorrer todas las panta- 
llas que con unos graficos excepci^^aparece- 
ran cuando cargues este juego en tu%dSador. 

Ill 






SPECTRUM /AMSTRAD-CASSETT 
COMMODORE I ATARI 



MSX. 






MARTIANOIDI 

Ei ultimo juego de la superprest 
ULTIMATE, Es una aventura 
desarrolla en una nave-robot en| 
BULA ORION para encontrar nue| 
da en su galaxia. MARKON es la i 
la guia. yiu.su guardian. 



TAG-TEAM WRES1 




Dos fantasticos juegos, uno de iucha fibre ameri- 
cana y otro de karate en esta cass| 
Templa tus musculos y pon alerta tus "efiejos; te 
aseguramos que vas a necesitarlpjii veneer a 
tus oponentes. 
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H/brnia 




WMETSi 
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CAUFORNIA GAMES 

Toda ia diversion y emocirjn dega cista oeste 
americana en este superjuego dejpjjjfeurf, Ska- 
teboard, Disco-volador, Bici-crosfi^ffii algunos 
de los depones en lbs que pued|pi||}etir bajo 
el sol de California. 




WORLD GAME 

En WORLD GAMES vas a viajar a five 
do para demostrar que eres el meg" 
en ocno de los mas afamados dgort 
Chamonix, rodeo desde los acantii 

CO... 

... £Te imagines? 



.ei mun- 
petiras 
ski en 
Acapui- 




STREET BASKET! 

Olvidate de la cancha, de los vd 
bitro y juega al baloncesto con 

EE.UU.. en la calle. 
Cualquiersitid es oueno habiendoj 
Escoge a tus amigos y forma tg 
pero, recuerda.-.. en la calle sejueg 



: y del ar- 
fuegan en 

nasta. 

go equipo. 




SUPER-CYC 

Si te gustan las motos. no lo dudes, "este es to 
juego. En ninguno como en SUPJfpiBLE podras 
sentir toda la emoodn y velocidajyjfrdo de tu 
maquinade 1.000 c.c. gBs 

iiDemuestra que eres el mejor pildMj 
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IMPOSSIBLE MISSJI 

Una leyc-nda ehjuegos. For su sSiidcf graficos 
y movimiento, ha sido califlcadjp Sjj fio obra 

maestra. 

Dentro de un edificio con multftii gjagfe hitarin- 
nes tendras que desactivar el ordef|dQ|prindpal 
y descubrir. 
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Un nrcgrama de carreras con todfla gnocion de 
os Formula I. Doble pantalla pj^Se puedas 
seguir tanto tus movimientos co ggjoj del resto 
de tus competidor.es. 
Colocateenlaparnlla de salida. 
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MOVIE MQNSTE 



Tokyo, duerrne tranquilo; sus ha fen gs no sos- 
pechan que. tras la prueba atomijp Hizada dos 
di'as antes en el mar, algo moi 
despertado de su letargo; luego, 
nombre... GODZILLA. 
La aventura esta servida. 



ha sido 
abran su 
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WARLOCK 




Encuentra e! "Cristal del Poder" y Spnrija te contra 
dragones, demonjos y guerreros^^pencontrar 
al "Mago Blanco* para la lucha finf 
Quiza tengas en tu pantalla los ripe llpresionan- 
tes graficos en 3 dimensions qujthajfs visto ja- 
mas. 
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CHAMPIONSHIP WRESTLING 

No seas cobarde y participa en eJ ararfg combate 
de lucha libre que va a tener luc§gf|fel COLI- 
SEUM. 

Los participantes son para asustajpiilalquiera: 
Bestia Parda, Quebranta-huesos,jy"lJl;no del 
Bronx... Pero tu. tranquilo; como |pilj§tendran 
que escayolarte el Joystick. 

COMMODORE- 
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XECUTOR 

Combate sin descanso a los mort 
ZINX. Pilota tu nave Mark-7 a tra 
to de sectores alienigenas y busi 
rnento para ella. Solo asi podras 
enemigos. 

"XECUTOR". es el juego que ha 
galardones mas prestigiosos ei 
Game" y "Sine 






air-Classic". 
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DAROF 

laberin- 
ir arma- 
r a tus 

los dos 

"Mega- 



5 f*l»\ 

."* ''si' 'w r 5 

. -^ ■■■ -A 1 



que pre- 
pare atra- 
sques, las 

ares. 
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SOLDIER OF LIGHT 

Como "Soldado de la Luz" tien js_cgno rnision 

defender el sistema solar de la 

para la Estrella de la Muerte. Pn 

vesar el espacio. Ins desiertos, 

zonas volcanicas y bajar al rondo 

Destipye al enemigo..; Es la unit; 
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FAIRUCKTB^ 

lino de los jueqos mas aplaudidos por la critics. 
'Microhobby" ha dictio de estejuejpgllna de las 
video-aventuras mas completas Mugfe puedan 
encontar. Todas las pantallas sonf|S!i|rite boni- 
tas y atractivas. En fin, un sobrgaii^e para el- 
programador." Poco mas se pueda* 
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SHADOW SKIMM|yt 

Un sorprendente super-suave, supfraf 
de combate espadal que presents 
tallas llenas de colorido y action csr- ■ 
tes habras experimentado. 








to juego 
les pan- 

inca an- 
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SHAO LIN'S RQ 

El juego de Konami de mayor ex 
nas, en version ahora para tu on 
Shao Un a escapar de sus multii 
su camino hacia la libertad. Salt 
y esquiva los punales... Accion a t 
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as maqui- 
'. Ayuda a 

migos en 
agachate 




DARIUS M 

Goriquista a tu enemigo usandoliorrjlas y misi- 
les. Vigila la fuerza de tu nave. PfflB feaiizar to- 
do el recorrido y destruir a tus snerafgos. jPero 
cuidado! la batalla no ha termi|glf§ El mons- 
truo esta alii... 






I I 
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ALIEN SYNDROMji 

En 1990; cuando la primera colcS^acial se 
establecio, alienigenas del cercancpfifta Alpha 
la invadieron. Un mensaje urgentcj|e If recibido 
en la T1ERRA: "Rescata a tus camag$gy destru- 
ye a los habitantes de Alpha...' Flro"i& ndo lie- 
gues a la colonia lo que veras te.jjB||a sangre 
en las venas. 
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RIM RUNNE 

Scroll en diferentes pianos y so : 
junto con una rapidez increible; 
RUNNER algo diferente. Un jini" 
su patrulla de vigilancia debe pn 
contra los ataques de sus enei 
dos. 



nimacion. 

de RIM 

ngctoide en 

u colonia 

osjios Aracni- 
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SHOOTTHEM 
CONSTRUCTION SE 

Un programa unico que te permif 

pios juegos espaciales. 

Construye tus naves, elige los fS^^la velod- 

dad, el tipo de disparos y explospjjsll hasta el- 

sonido que mas te guste. 

Con este programa, siempre teg' < :■■ 

nuevo. 
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Pero, ahora, los amantes del cricket 
El malvado COMDE CHAMALEON, m 
y gran enemrgo de los poderes facfc: 
penado en el exito de su ultimo y ml 
negocio de venta de articulos de gong 
ha llevado a desarrollar el RAYO 
Con el, pretende ablandar no solo e! 
cueilos de las camisas, sino tambien 
ral publica, lo cual llevaria indefectibl' 
so del Imperio. Mucho peor aun, cai 
imprevisiblernente el rebote de la 
lHayque parar a este loco! 
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al colap- 
radical e 
cricket. 







"... y he aqui que un poderoso 
ra, procedente de los helados erii 
se aliara solo contra las fuerzas df 
El libro de la muerte. 



icreg ) aparece- 
"ll Norte, y. 



HUIDA DEL CASTILLO DE SINGE 
(DRAGON'S LAIR II) 

Continuation que supera y mejoffiftsmemente 
a Dragon's Lair, el juego de las feoul as que se' 
convirtio en leyenda. "La huida dgpsHflo de Sin- 
ge" ahade avenruras, accion y e iatii} a la que 
fue primera parte... Afila tu espadpHgerebro. 



[ 



STAR PAWS 

En un planeta lejos de nuestra Galaxa sejfncuentra 
un animal tan extrano que su piel siH llnvertida 
en el tesoro mas preciadd del Universe^ 
Muchos son los que han intentado cl|p Berd has- 
ta ahora nadie lo ha conseguido. (pzajju'tengas 
mas suerte. 
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HYSTERIA I 

El mismo programador que ha fehdjos super- 
exitos: Hypersports, Green -BeretSISra, ahora 
ha creado HYSTERIA, un juego ei fel op la mlto- 
logfa y el futuro se mezclan para^ttguna aven- 
tura como no has visto nunca. 
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El enemigo habia construido unaj^rjf fortaleza 
de piedra sintetica, Nuestra umcjgfim fue des- 
truida por las defensas manejad |Ta'l )ntrol re- 
Las avenidas estan llenas de trarg basfj scondidas- 
y enterradas. Toda tu sangre frialptjSr necesa- 
ria si quieres sobrevivir el ataque dS AN2EONDA. 




JACK THE N1PPE_ 

El travieso Jack ha cometido tant||jSberradas 
que el Gobierno ingles ha decididqpjgirtarlo a 
Australia. A tu imaginacion dejamos 16 que puede pa- 



t!T 







BASIL, EL RATON DETECTIVE 

Desde el sdtano del 221 de Bakj§tj|t Basil y 

su compahero Toby se disponen 

nueva aventura para resca 

Dr, Dawson, escondido en a I gun 

vado Ratigans, iQue disfraces u'ti 

Elemental, querido amigo, la res; 

juego. 



nder una 
pobre 
r el mal- 
esta vez? 
sta en e! 




MASK II 

Una aventura del heroico equipcJMASI ■ 
aun mas peligrosa, que le tiara w 
se con el malvado VENOM. 



Hombre y maquina en defensa 
mundoysus riqueias. 
Un desafio para ti. 










nfrentar- 



mas del 
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ALTERNATIVE WORLD GAMES 

iPor que ponerse serios cuando puSeJ^er tanta 

diversion en el deporte?. 

Representa a tu pals en deportes tgpoei usuafes 

como carreras de sacos, ianzamiento ^Bfe to, subi- 

da de cucaha o escalada de tabiques. s 

... jAhl Y no tepreocupes si no queda sjjjBJ ero, 
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BLOOD VALL 

ARCHVEULT, el poderoso y terribljegde los Fi- 
redrake, ha decretado que debelPipzado co- 
mo un animal y llevado a su presefEiaj 
Tu unica oportunidad de salvacwjfeescapar a 
traves del valle. 

iTendras la fuerza y habilidad-§3||rias para 
conseguirlo? 
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DEFLECTOR: 






No hay heroes, no hay enemtgd ji Sjg rata solo 
de pura habiiidad para guiar tu BpSer a tra- 
ves de un monton de obstralo||Guej|c refiejan 
como si fueran espejos, lo haceglRar en las 
paredes y corren peligro de volver ^'co^ ra ti. 
Addon a tope. 
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TOUR DE FORC_ 

Desde el momenta que oyes ei dispart de .alida has 




ta lbs ultimos momentos de la car 

lear con los mas fuertes y duros de 

diales. 

Por si eso fuera poco, esta carrera 

peciaL.Tumismoladesnjcrirjf, 



a peda. 
cgtas mun- 

10 de es- 
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MASTERS DEL UNipgO 
HE-MAN, el hombre mas poder do d§ Universo 
ha sido designado por el planetllP&iMIA para 
defender toda la Galaxia de la m jhadi el diaboli- 
co SKELETOR. Ayudale. 
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DEATH WISH f 

Durante mucho tiempo, las calles de i.ueva York 
se 'kin v sto invadidas por pandil^^Snaleantes 
que han asaltado. robado y aterrfeacl a los ciu- 
dadanos. La policia se ve incapaa^watrotar la 
situation, y ahf es donde surge efex|| ente Paul 
iey (Charles Branson), quien |lji5475 Mag- 
num va a intentar llegar donde pLlji no pude 
hacerlp, 
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MASK 



jt5 bataila continual Unete a las fii 
comandadas por e! liabtfidgso yl 
frackker.y combate al viilan'o Vel 
bolieo objetivo es dominar el pi 
puedes disfrutar en tu ordenador i a 
de este heroe de los comics ;, la tell 
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e Mask. 
.Matt 
uyo dia- 

Porfin 
Venturas 
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ALIEN EVOLUTIM 

Despues de 'La Gran Guerra', la|£jf la Tierra 
ha side tomada por unos extraplllieni'genas, 
Los humanos tuvieron que refugfein galenas 
subtsrraneas. pero ahora han cS8fe tras mu- 
chos anos de investigacion, a |tfflrJi G-64, un 
androide que puede ser la ^soluciipliis proble- 
mas, Te aseguramos que vas a g ecgj lar mucha- 
habiiidad y nervios de acero para \ 
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MANEJAK 
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CIONU Hay un explosivo par de novedad 
legai" a las tiendas. En buenas 
rodudran horas de emocion, -- 
entretenimiento y accion. Mai manejadas pueden 
causar alteraciones nerviosas y taquicardias... 
Tu sabras si tienes la confianza y habilidad 
• necesarias para aceptar el desafio. 





UL2LKA 



MITA 



'ULi/Xll 
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AUFW1EDERSSEN 

Francia, Italia, Alemania, Espana, 
Dinamarca, Suecia y Checoslo: 
pafses en los que se van a desan 

ras de MONTY MOLE en este 
llsno de color, graficos y accidn 
unaaventural! 






Ill 
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Holanda, 

son los 

llacjl s aventu- 

jco juego, 

L ;;Txa 




AVENGER 

Primero fue "Way of the Tiger", ei jdorjl tuviste 
que demostrar tus habiiidades pSffivertirts; 
en Nfinja. Ahora es "Avenger", eniiondltendras 
que demostrar que, adernas de fufn||'& babil 
e inteligente para conseguir vence jgMg^ n Guar- 
dian. Bueng suerte..,; solo los bravlpi§§eviviran. 
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CONVOY RAlDEpj 

Usando un moderno sistema de armarnento. tu 
mision es patrullar y proteger lospill del mun- 
do libre. Para ello, tu acorazado jjenjf con misi- 
les "5EAW0LF" eomo defensa IHj, misiles 
tipo "EX0CE7" conectados a circuito: de video 
para defenderte de la marina eSM, "un heli- 
coptero para situar cargas de pjtafidad anti- 
submarinos y un radar que te av^ffigcualquier 
peiigro... iTe atreves a ser el capif* 
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DESOLATO 

Toda la rapidez y emocion de m 
cial en el mejor y mas adictivo 
ha hecho para MSX. 
DESOLATOR te sorprendera po; 
efectos, 
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ate espa- 
a que se 
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FINAL MAT! 

Dos formas de vida se han desarroll 
so: una, cruel y sanguinaria, los Gl 
noble y pacifica, los BIOPTONS, de l> 
po de cientificos ha sido secuestra 
has sido designado por el consej' 
introducirte en el mundo de los CR, 
tus amigos. [SUERTE! 
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KRAKOUT 

Preparate a romper las filas d ejja.rJrji os en las 

itf algu- 



que rebota tu bola, a recoger coi 
nos de los objetos que caen y 
poderes especiales. a la vez que 
otros. Krakout" esta basado en 
populares juegos actuates de. : 
apasionara. 



lull! 
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SAMURAI TR! 

En un tiempo en que el honor 
en el que la gracia y la beileza e 
raza especial de guerreros se 
para dedicar sus vidas a hacer 
forma de arte y una disciplina 
convirtio en su religion. Conseg : 
perfection requerfa una destreza 
tai; que solo unos pocos elegidi 
titulo de "Senor de la Guerra". 
finalmente SAMURAI eran las pi 
que superar antes que tal honor 
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■renciado, 

des, una 

de todo 

ibate una 

ite quese- 

grado de 

idisciplina 

egufan el 

WRATE y 

jue habia 

cedido. 



THING BOUNCES ! 

Un juego de nabilidad completame 
mas de 100 pantallas diferentes. qu 
te vs a divertir por sus graficos, sinol 
sorprendera por los mas de 30 efectf 
tintos y sus cuatro musicas, que soil 
vas como el juego en si. 



:evo, con 
ilamente 

ibien te 
nido dis- 
n adicti- 




TRANTOR 

imaginate a muchos anos luz, er[ 
distante en donde la superioridaf 
tecrologia. Como TRANTOR, te i 
planeta extrano, armado solo cod 
y del que debes escapar por todosf 
Tienes solo 90 segundos para a| 
minal en los edificios. Cada vezi 
recargaras tu arma. Una lucha co 
libertad. 




CAPITAN AMERj 

Uno de los mas afamados persoSfesjje los "co- 
mic" de Maruel ya esta en tu dpfe|or. Sigue 
las aventuras de este super-her a|_a^ Jandole a 
enfrentarse a su mas encarniza^Smigo, el 
Doctor MEGLOMANN. 
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SIDE ARMS 

Una desesperada batalla entre ia 
Bozdn, quien intenta exterminar 
planeta. Los heroes son el capitan 
gento Sanders, a quienesse les hi 
la defensa del pianeta AZUL. 
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LAZERTAG; 

Un rapido y furioso arcade que tgjTiaJtendra en 
tension constante. Nervios de acpReflejos de 
vertigo van a ser las bases princgajejfcue vas a 
tener que necesitar en este jueglllll que ma- 
nejar una pistola de rayo laser n^sifeda facil... 
isabes? 
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SI TIENES, VAS A TENER, 

UN SINCLAIR + 3 

ESTAS DE ENHORABUENA. 

ERBE EDITA UNA COLECCION 
CON LOS 40 PROGRAMAS 
QUE HAN HECHO LA HISTORIA 
DELOSVIDEO-]UEGOS. 

DIEZ DISKETTES 
CON 4 JUEGOS CADA UNO 
QUE PONDRAN EN TU "PLUS 3 
TODA LA DIVERSION 

DELMUNDO. 
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^ s — =s mparados por la radiactivi- 
S'.. = dad que impregnaba la cor- 
"~ "■■ teza terrestre, multitud de 
aliem'genas invadieron el planeta. 
Procedian de un mundo aun mas de- 
solado y la devastada Tierra ofrecia 
un panorama mas acogedor que su 
propio planeta. 

Segtin el Codigo galdctico sobre 
invasiones, Editorial Alien, S. A., to- 
do invasor que se precie debe elimi- 
nar a ia especie dominante del pla- 
neta a invadir. Asi, el primer osado 
terrestre que asomo la nariz a la su- 
perficie fue horriblemente masacra- 
do antes de que sus ojos pudieran 
acostumbrarse a la luz solar. La ra- 
za humana se vio obligada a seguir 
viviendo bajo tierra hasta que su tec- 
nologia fuese lo suficientemente 
avanzada como para enfrentarse a la 
plaga de alienigenas. Pasaron anos 
de continuos experimentos y fraca- 
sos. Pero el desaliento no se exten- 
di6 entre aquellos hombres por que 



su deseo, su maximo anhelo, era vol- 
ver a ver el sol, vivir bajo el cielo 
azul, sentir el aire fresco en la car a 
y esto solo podian lograrlo echando 
al invasor. 

Finalmente, pudieron construir 
una maquina ofensiva perfectamen- 
te capaz de acabar con los alienige- 
nas: el Cyborg 64. Los hombres pu- 
sieron sus esperanzas en este vehicu- 
lo dotado de minas, bombas, TNT 
y laser. Al fin, Ia ultima batalla, la 
guerra definitiva se libraria contra 
los invasores. El premio era la liber- 
tad. El hombre ya no volverfa a caer 
en los mismos errores de antes y no 
lucharia jamas entre si, 

El juggo 

Nuestra mision es acabar con los 
extraterrestres que pululan entre las 



Una guerra nuclear ha 

asolado ta Tierra. Los 

escasos supervivientes a la 

catastrofe se ocultaron bajo 

el suelo cuando comenzaron 

las explosiones. Su intention 

era salir a la super! icie 

cuando la atmosfera fuera 

respirable y las radiaciones 

se hubieran desvanecido 

para poder fundar asi una 

nueva sociedad. Pero una 

nueva amenaza se cernia 

sobre los supervivientes. 
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ruinas de tres desoladas ciudades. 

Tenemos un tiempo limite para eli- 

minar a los alienigenas que es razo- 

nablemente amplio, pero cuanto an- _ 

tes se acabe con los pocos que haya, Wm "B s ^^ W^ 

mejor, porque se reproducen como ||}=j B =_= B =j 

los conejos y en unos momentos po- J~ 

demos juntarnos con unas decenas © TELETRAHSPORTADOR 

de ellos encerrados en el recinto. o PIEZAS MOBILES 

Adernas, si el mimero de alienigenas 

es muy alto (de unos 300), el orde- 

nador puede bloquearse. 

Contamos con cuatro armas dife- 
rentes. Inicialmente, tenemos diez 
minas y vamos recargando municio- 




Spectrum 



nes a medida que hacemos puntos. 
Las vidas (seis, en principio) se 
pueden ir recargando si reunimos las 
letras que componen la palabra EX- 
TRA. Las letras apareceran de vez en 
cuando en el suelo, pero hay que dar- 
se prisa en coger la letra elegida, ya 
que los alienigenas se las llevan al pa- 
sar. 

Indicadores 

En la pantalla aparecen varios in- 
dicadores. Bajo la pantalla donde se 
desarrolla el juego, esta el grafico 
que nos indica el numero de muni- 
ciones de que disponemos y el grafi- 
co del tiempo. A la derecha, otro in- 
dicador nos muestra el arma que es- 
tamos utilizando, pues solo se pue- 
de usar una a la vez. Bajo este indi- 
cador se encuentra el numero de alie- 



nigenas que quedan por destruir. 
Cuando no quede ninguno se pasa 
automaticamente a la siguiente fase. 
La vida de los invasores es bastan- 
te curiosa. Experimentar varias me- 
tamorfosis. 

Formas enemigas 

— En su primera forma son bas- 
tante estupidos. Avanzan sin fijarse 
en nada hasta que chocan contra al- 
go. Por eso, no saben esquivar las 
minas que se dejen a su paso. Cual- 
quier arma los aniquila, 

— En su segunda forma ya son 
mucho mas cautos y en la mayoria 
de los casos esquivaran facilmente las 
trampas que les coloquemos. Contra 
ellos el arma mas util es el laser. 

— En su tercera forma son prac- 
ticamente indestructibles. El laser no 
les dana y se comen las bombas y las 
minas. Tan solo el TNT puede des- 
truirlos, pero ellos a su vez, disparan 
en muchas ocasiones para hacer ex- 
piotar el TNT, Tambien pueden dis- 
parar contra nosotros. Por eso, mu- 
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chas veces lo mas comodo es seguir- 
los, porque enseguida ponen huevos 
y mueren facilmente en el momento 
de «parto». Los huevos no se pue- 
den destruir, pero de ellos nacen cria- 
turas en su primera forma de meta- 
morfosis, asf que basta con rodear- 
los de minas para que exploten al sa- 
lir del caparazon. 

Los ofajetos 

Encontramos varios objetos movi- 
les que nos facilitan el juego si los 
empleamos correctamente. Podemos 
protegernos con ellos para no cho- 
car frontalmente con algiin invasor 
al avanzar. Tambien pueden servir- 
nos para rodear los huevos si, en un 
momento dado, nos hemos quedado 
sin municiones, dejando a los alieni- 
genas atrapados hasta conseguir re- 
poner armamento. 

Las fases y las armas 

El juego consta de tres fases o eta- 
pas en las que la dificultad para ma- 
tar a los alienigenas ira creciendo 
sensiblemente, asi como su facultad 
de reproducirse, resultando 
bastante agobiante en la lilti 
ma fase. 

Disponemos de cuatro ar 
mas: 

Minas: son las mas 
abundantes. Al principio 
disponemos de diez. 
Siempre que queramos 
podemos recogerlas y 
cambiarlas de lugar. 

TNT: es arma escasa, 



pero muy eficaz contra los invasores 
que esten en su tercera metamorfo- 
sis. Una vez colocadas no se pueden 
recoger porque explotan'an. 

Bombas: tienen la peculiaridad de 
explotar en cadena, por ello no es 
aconsejable colocar varias juntas 
puesto que se desperdiciarian. Al 
igual que el TNT no podemos volver 
a recogerlas, pues volariamos por los 
aires. 

Laser: es bastante util porque po- 
demos dispararlo frontalmente en 
cualquier momento. Con las demas 
armas hay que contar con la suerte 
y la casualidad para que los enemi- 
gos se estrellen contra ellas. 

Las armas se van recargando a me- 
dida que hacemos puntos y mueren 
invasores, pero son insuficientes. 
Con el poke de minas infinitas, la mi- 
sion es bastante facil. Si dejamos es- 
parcidas un gran niimero de ellas por 
el suelo y esperamos tranquilamente 
escondidos a que revienten los alie- 
nigenas, no tendremos que preocu- 
parnos ni de obtener vidas extras. 



Poke 58228,0 Vidas infinitas. 
Poke 58167,0 Minas infinitas. 
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Sun nuevos, 

[Son superdivertidos! 

Uenos de color, detalle 
y sonido. 

Los video-juegos Sega son 
iguales a lbs que ya conoces 
de los Salones recreativos 
pero la consola se conecta a 
cualquier televisor monitor 
que tengas en casa 

La misma calidad de ima- 
ger!. Resolucion grafica de 
256 colu mnas por 192 lineas. 

3 generadores de sonido con 

4 octavas y 1 white noise. 

64 colores. Movimicntoenpan- 
talla: Derecha, izquierda, arriba, 
abajo, diagonal y parcial. Carac- 
teres 8x8 Pixeles, maximo 
448, Sprites 8x8 Pixeles, ma- 
ximo 256. Salida de 
imagen RP o RGB. 
Carmchos de 
1048(1 Mega) 
y Tarjetas de 
256 K. Y la con- 
sola Master System 
Sega dene ROM 
128 K, RAM 128 K. 

Al comprar la con- 
sola Sega te regalarfn 
la tarjeta del juego 
HANG -ON. 

Al comprar la pisto- 
la como accesorio te 
regalaran un cartucho 
Sega icon 3 juegos! 
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Transbot 
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World Grand Prix 
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Fantasy Zone 
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Miracle World 
Wonder Boy 
Action Fighter 



PROXIMAMENTE 

TARJETAS 1256 K) 
Spy us Spy 
Bank Panic 
Woody Pop 



Secret Command 
Pro wrestling 
Shooting Gallery 
Great Golf 
Great Ice Hockey 
Quartet 

Astro Warrion/Pit Pen 
Enduro Racer 
Missile Defense ;tD 
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Si no encuentras los productos Sega en iu 
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Si lo que 

quieres es 

pasar un buen 

'rato, no esperes 

mas, carga el 

juego y adelante. 

Te encontraras 

sumergido en un 

sinfin de aventuras 

manejando 

aeronaves, 

cabalgando a lomos 

de tu adrec clonico, 

luchando contra 

plentosauros... 

^No te parecen 

suficientes 

motivos para 

empezar? 



Hi estaba ella, altiva, distante, in- 
diferente. Era realmente bella, la 
larga melena rubia y sedosa, sus 
exuberantes proporciones y sus 
excitantes caderas volvfan 
locos a los hombres. Den- 
tro de tan bella envoltura 
se encontraba uno de los miembros mas 
brillantes del centro de seguridad e in- 
vestigation espacial. Su exceptional ma- 
nejo de las aeronaves, junto con la des- 
treza en el uso de todo tipo de armas, 
ban hecho que ella tuviera exito en misio- 
nes donde muchos otros habian fracasa- 
do. Gracias a ello, y a pesar de ser joven, 
el nombre de la comandante Serena era 
conocido en gran parte de la galaxia. 

Normalmente y en espera de misio- 
nes mas interesantes, se encuentra por 
el espacio dando vueltas de aqui para 
alia. Buscando nuevos planetas para re- 
coger en ellos muestras de minerales y 
vegetales e intentando localizar nuevas 
formas de vida. 

Estos trabajos que parecen de pura 
rutina en muchas ocasiones, deparan un 
gran peligro al no saber como reaccio- 
naran ante su presencia los habitantes 
de los distintos planetas. 

Algunas veces son amigables y se rea- 
lizan con ellos unos importantes y pro- 
vechosos intercambios de conocimien- 
tos. En otros casos el rechazo es total, 
y Serena tiene que combatir a muerte 
para lograr huir de alii. 



En su ultimo viaje fue a parar a la lu- 
1a 4 del sistema Sotpok, mas conocido 
como el mundo de Phantis. En un prin- 
cipio parecia un lugar bonito e intere- 
sante, pero muy pronto se daria cuen- 
ta, para su pesar, de que le sen'a muy 
dificil volver a salir de el. 

Cuando se encontraba con su compa- 
nero recogiendo unas muestras de vege- 
tation de la zona, fueron atacados por 
sorpresa por unos enemigos que apare- 
cieron de la nada. 

Serena se habia dejado engaftar por 
el aspecto pacifico y deshabitado de la 
zona, por eso no habia bajado de la na- 
ve con el equipo adecuado para poder 
presentar batalla a sus atacantes. 

Tal y como se planteaba la situation, 
no tenia mas option que hacer gala de 
sus grandes reflejos para intentar esca- 
par. 

Aun en tan precarias condiciones fue 
capaz de eliminar a un buen numero de 
enemigos que intentaron cerrarle el pa- 
so sucesivamente. 

Al final logro huir, aunque tampoco 
hay que ver una gran heroicidad en es- 
to, porque si lo consiguio fue gracias a 
que no se habia adentrado demasiado 



en Phantis, y a una gran dosis de suer- 
te, De lo contrario hubiera corrido el 
mismo destino que su companero. El 
fue apresado por unos iracundos dia- 
blos rojos. 

Cuando alcanzo su aeronave puso 
rumbo a la base central. Durante todo 
el viaje de vuelta no pudo quitarse de 
la cabeza la imagen de su amigo, force- 
jeando para intentar escapar de las ga- 
rras de sus enemigos. Tenia fija en la 
mente su ultima mirada que imploraba 
ayuda, mientras que ella lo unico que 
podia hacer era huir. 

Al fin llego a la base. Se puso rapi- 
damente en contacto con sus superiores 
para informar de lo ocurrido. Le dije- 



ron que prepararian un equipo de res- 
cate para mandarlo cuando fuera posi- 
ble. Pero Serena sabia que el tiempo 
apremiaba y no podia esperar a que se 
reuniera el equipo. Mando cargar su so- 
fisticada nave para ir ella misma al res- 
cate. 

Sus jefes se enteraron de su proposi- 
to y se lo prohibieron terminantemen- 
te. Sabian que el hombre capturado era 
algo mas que un amigo para Serena y 
que actuaba dejandose llevar por las 
emociones y no por la logica. Si la mi- 
sion resultaria dificil para el grupo de 
rescate, dejar que fuera una sola perso- 
na seria poco menos que mandarla a 
una muerte segura. 

En apariencia acato las ordenes de- 
sistiendo de su proposito. En realidad 
lo unico que pretendia era desviar de 
ella la atencion. 

Al primer descuido monto en su aero- 
nave y partio con rumbo a Phantis. Vol- 
veria de alii con su amigo, o de lo con- 
trario no regresaria. 

Este programa tiene dos partes, cada 
una grabada en una de las caras de la 
cinta. Para jugar a la segunda, es nece- 
sario descubrir el codigo de acceso que 
se encuentra al terminar la primera. 



Primera. Serena debera aproximarse 
con su nave a la luna 4. Para lograrlo 
tendra que combatir con las hordas Ka- 
mikaces de Senoliz y evitar los meteori- 
tes que van a la deriva por el espacio. 

Para superar esta fase bastara con si- 




PRIMERA PARTE 

Para llegar al final de 

de la primera parte lendras que pasar 

por cuatro fases. 

En el resto de las ocasiones, aparecen 
de tres en tres, podemos ignorarlas por- 
que no pueden alcanzarnos. 

Las naves blancas aparecen de tres en 
tres. Unicamente tendremos que dispa- 
rar contra dos de ellas, que Megan a co- 
locarse en nuestra linea de tiro. 

Tendremos que destruir tarnbien tres 
meteor itos. Debes tener presente que a 
las naves basta con un disparo para eli- 
minarlas, pero a los meteoritos hay que 
alcanzarlos en tres ocasiones. 

Segunda. Ya estamos en el area vol- 
canica de la luna 4. Tenemos que atra- 
vesarla evitando los cazas de reconoci- 
miento, las bolas de magma incandes- 



tuarse en el borde inferior izquierdo de 
la pantalla, e ir eliminando tranquila- 
mente a nuestros enemigos. Las naves 
amarillas solo hay que destruirlas en 
una ocasion, cuando aparecen forman- 
do un grupo de dos naves. 



cente y los misiles tierra-aire de recono- 
cimiento. 

Pasar esta prueba sin necesidad de 
disparar en ninguna ocasion es muy sen- 
cillo. Nada mas aparecer el rotulo de se- 
gunda fase, hay que dirigirse rapida- 
mente al angulo superior derecho de la 
pantalla. Una vez lograda esta position 
mantendremos pulsada la tecla de ace- 
leracion hasta el final de la fase y solo 
tendremos que hacer bajar y subir la na- 
ve en tres ocasiones. 

Cuando veamos aparecer la primera 
bola de magma incandescente, bajare- 
mos nuestra nave a la vez que sube la 
bola. En ese momento aparecera una 




nave por encima nuestro. En cuanto es- 
ta avance, dejandonos el camino libre, 
recuperaremos rapidamente nuestra po- 
sicion en el angulo superior derecho. 

Esta maniobra la repetiremos cuan- 
do aparezcan la tercera y la cuarta bo- 
la, con launica diferencia de que en lu- 
gar de una nave, apareceran dos por en- 
cima nuestro. Una vez recuperada nues- 
tra posicion, despues de haber salido la 
cuarta bola de magma incandescente, 
no tendremos que volver a movernos 
hasta que termine la fase. 

Hay que tener rnucho cuidado de no 
llegar a tocar en ninguna ocasion la par- 
te inferior de la pantalla porque nues- 
tra aeronave seria destruida. 

Tercera. Goncluida la prueba ante- 
rior, nos dirigiremos de forma automa- 
tica al interior de la gruta que comuni- 
ca con el pantano. Para atravesarla, ten- 
dremos que eliminar a las terribles ser- 
pientes Multiapiller. Solo lo consegui- 
remos alcanzandolas con tres descargas 
del laser en la cabeza. 

Por si esto no te parece bastante difi- 




cil, tambien hay que evitar que te des- 
truyan las nebulosas de gas de Kripton 
y las naves enemigas de patrulla. Otro 
pequefio aliciente es que no podras to- 
car ni la parte superior ni la parte infe- 
rior de la pantalla. Si esto sucediera, que- 
darias destruido de forma inmediata. 

Si a primera vista te "parece imposi- 
ble ccmseguirlo, no empieces a desespe- 
rarte tan pronto porque, en el fondo, es 
todo simple apariencia. Esto lo podras 
comprobar si realizas lo que.se indica 
a continuation. Cuando desaparezca el 
rotulo de tercera fase y sin variar para 
nada tu posicion, dedicate a disparar sin 
rdescanso hasta que termine la fase y nin- 
gun enemigo podra alcanzarte. Como 
podras comprobar por ti mismo, en rea- 
lidad, no era tan dificil. 




Cuarta. La nave sale de la gruta y se 
dirige a una plataforma de aterrizaje 
existente en el pantano. Serena sale al 
exterior y desde ese momento solo con- 
tara con sus armas y su habilidad para 
lograr el proposito que la ha llevado 
hasta alii. Lo primero que debe hacer 
es capturar a un Adrec Clonico para su- 
birse a lomos de el y poder atravesar el 
pantano. 

En esta ocasion, tendremos que en- 
frentarnos a los habitantes de ese lugar. 
Pueden atacarnos montados en sapos 
gigantes, en cuyo caso aparecen si em- 
pre por el lado derecho de la pantalla. 
Tambien pueden hacerlo montados en 
Pterodactilos, que aparecen siempre por 
el angulo superior derecho. Y, por ulti- 
mo, pueden atacarnos sin ningtin tipo 
de montura, apareciendo por el lado iz- 
quierdo. 

Para combatirlos contamos con una 
cuchilla fotonica. Se puede utilizar pa- 
ra atacar de f rente o haciendo un circu- 
lo de abajo hacia arriba. 

Cuando nos atacan por el aire, el ene- 
migo se deja caer del pterodactilo, re- 
gresando despues por la derecha, colo- 
candose casi debajo de ellos y utilizan- 
do la cuchilla fotonica en su movimien- 
to circular los eliminamos antes de que 
bajen. Debes tener en cuenta que prime- 
ro tendras que eliminar al enemigo 
cuando empieza a caer y luego al paja- 
rraco cuando inicia el descenso. 



A los que atacan solos o montados en 
los sapos gigantes, lo mejor es eliminar- 
los utilizando la cuchilla hacia adelante. 

Normalmente, nos atacan de uno en 
uno, pero pueden llegar a atacarnos de 
dos en dos e, incluso, de tres en tres. Los 
atacantes son siempre los mismos. Va- 
mos a dar una referenda de ellos para 
que os sirva de orientation; los indica- 
remos por su orden de aparicion, sepa- 
randolos mediante un guion y encerran- 
dolos entre parentesis cuando ataquen 
mas de uno: pterodactilos-pterodactilo- 
sapo gigante-(pterodacti!o, enemigo so- 
Io)-dos enemigos solos-sapo gigante- 
pterodactilo-enemigo solo-(enemigo so- 
lo, sapo gigante, pterodactilo)-(enemigo 
solo, sapo gigante)-pterodactilo-dos 
pterodactilos-sapo gigante-(sapo gigan- 
te, enemigo solo)-sapo gigante-(sapo gi- 
gante, pterodactilo, enemigo solo). 

En realidad, si avanzaramos muy des- 
pacio no nos atacarian nada mas que de 
uno en uno, pero asi tardariamos rnu- 
cho tiempo en cruzar el pantano. Si te 
consideras suficientemente habil, pue- 
des ir a toda velocidad y eliminarlos 
cuando te salgan de dos en dos o de tres 
en tres. Tambien, gracias a la referen- 
da, lo que se puede hacer es ir rapido 
hasta que aparezca algun parentesis y, 
en ese momento, ir muy despacio para 
que no llegue a atacarnos mas de un 
enemigo. 

Con esto, Ilegaremos al final de la pri- 



mera fase. Aparecera entonces la clave 
de acceso a la segunda parte, que es 
18757 en Spectrum. 

Movimientos: cuando vamos en la 
nave podemos hacerla subir, bajar, ace- 
lerar y disparar el laser. 



Una vez subidos en el Adrec Cloni- 
co, podemos hacerle avanzar hacia la 
derecha y dar la vuelta hacia la izquier- 
da, no podra avanzar hacia esta ultima 
posicion. En esta direccion solo sirve 
para eliminar a los enemigos que nos 



atacan por la espalda. 

Para utilizar la cuchilla fotdnica te- 
nemos que pulsar la tecla de disparo pa- 
ra que vaya hacia delante y la tecla de 
arriba y la de disparo para que realice 
el movimiento er circulo. 



SEGUNDA PARTE 

Tenemos que cargar la cinta e introducir el codigo de acceso, obtenido en la parte anterior, 

cuando nos sea solicitado. 

En esta ocasidn, tendremos que rescatar al companero apresado. Para ello, hay que 

introducirse en el interior de Phantis y, una vez superados los seis niveles que se 

encuentran dentro de el, habremos conseguido cumplir nuestra mision. 



Nivel superficie: es una zona monta- 
fiosa habitada por «pelotrones sidera- 
les». Al comenzar el juego, aparecemos 
en una pantalla en la que hay un micro- 
pelotron que es una simpatica roca con 
cara y una gorrita. No debemos teher 
miedo de el, ya que esun rebelde y nos 
ayudara a eliminar a los otros pelotro- 
nes, que se diferencian de el porque no 
llevan gorra. La forma de utilizarlo es 
haciendole chocar contra los otros pe- 
lotrones que quedaran destruidos con su 
contacto. Para ello debemos tener en 
cuenta que cuando nosotros avanzamos 
el micro-pelotron, simplemente, se Iimi- 
ta a seguirnos, pero como nos atacan 
por delante y por detras tendremos que 
hacerle cambiar de direcci6n, esto se 
consigue de una forma muy simple. Co- 



mo siempre nos sigue, cuando nosotros 
cambiemos de direccion el se cruzara, 
de forma que siempre queda a nuestra 
espalda. 

Llevamos un jet con el que podemos 
realizar un pequeno vuelo. Normalmen- 
te, se utiliza para saltar sobre las aber- 
turas que nos encontramos en el suelo. 
En este nivel no hay que realizar ningu- 
no de estos saltos, pero el jet es muy util 
porque cuando nos veamos acosados 
por ambos lados, podemos hacer subir 
a nuestra heroina y desde el aire cam- 
biar de direccion, con lo cual dirigire- 
mos a nuestro micro-pelotron con me- 
nos riesgo de ser destruidos. 

Para superar este nivel tenemos que 
atravesar siete pantallas, siempre diri- 
giendonos hacia la izquierda. En la ul- 



tima encontraremos una abertiira, por 
la que dejandonos caer pasaremos al si- 
guiente nivel. 

Nivel base alienigena: hay que con- 
seguir el turbo laser de iones y su car- 
gador de protones para poder comba- 
tir a nuestros enemigos, que, en esta 
ocasibn, seran los alienigenas de la ba- 
se y otros que aparecen del aire. 

En la pantalla en que eaemos pode- 
mos obtener el turbo laser, ya que se en- 
cuentra en ese mismo lugar. Consegui- 
da el arma, avanzaremos hasfa la sexta 
pantalla, en la que hay una abertura por 
la que nos dejaremos caer, para llegar 
al piso inferior. Una vez en el, iremos 
a la izquierda donde encontraremos el 
cargador de protones. 

Despues, volveremos al piso superior 
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y nos dirigiremos a la derecha, hasta la 
decima pantalla. Dejandonos caer por 
la abertura que hay alii, alcanzaremos 
el tercer nivel. 

Nivel bosque subterraneo: localizar el 
Medallon de Acceso necesario para po- 
der atravesar la puerta azul que da pa- 
so al cuarto nivel. Para ello, tendremos 
que enfrentarnos a los enemigos que 
aparecen del aire, serpientes y sapos gi- 
gantes. 

Desde el lugar en que nos encontra- 
mos avanzaremos hacia la izquierda, 
hasta encontrar una abertura en el sue- 
lo por la que nos dejaremos caer. Sin 
abandonar ese piso, nos dirigiremos a 
la derecha hasta encontrar el Medallon 
de Acceso. Cuando lo tengamos, volve- 
remos al piso superior y, dirigiendonos 
a la izquierda, encontraremos la puerta 
azul que se abrira al llegar nosotros. 
Cruzaremos dos pantallas mas y nos de- 
jaremos caer para pasar al siguiente ni- 
vel. 

Nivel lago interior: hay que dirigirse 
siempre a la derecha, luchando contra 
los terribles plentosauros que habitan en 
las aguas tennales del lago. Estos son 
los peores enemigos ron los que hay que 
luchar porque se acercan sumergidos en 
el agua y no podemos eliminarlos hasta 
que se encuentran pracficamente enci- 
ma de nosotros. „ 

Aparte tenemos que estar pendientes 
de las pirafias asesinas, aunque estas re- 
presentan un peligro mucho menor. 

Nuestro objetivo estara logrado cuan- 
do alcancemos el helipuerto y nos mon- 
temos en el helicoptero que hay en el. 

Nivel magma: con el helicoptero atra- 
vesaremos la gruta que conduce a la zo- 
na volcanica. Una vez en ella tendremos 
que evitar la lava, las burbujas que sa- 
len de ella y los desprendimientos de ro- 
ca magmatica. 
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Abandonaremos la pantalla donde se 
encuentra el helicoptero despacio por- 
que, de lo contrario, podemos caer en 
la lava nada mas entrar en la siguiente. 
Tendremos que superarla realizando ha- 
biles saltos mediante el jet. En las tres 
pantallas siguientes, tendremos que evi- 
tar las rocas magmaticas. 

Eri las cuatro siguientes, tendremos 
que entrar despacio porque son del es- 
tilo de la primera. En la ultima panta- 
lla tendremos que saltar hasta un salien- 
te que hay en la pared y desde alii po- 
dremos alcanzar el ultimo nivel, 

Nivel prision: llegados a este punto, 
podeis relajaros porque es lo mas sen- 
cillo del juego. 

Consta solo de cuatro pantallas. En 



Los que aparecen del aire necesitan al- 
canzarnos siete veces para hacer desa- 
parecer el corazon y con ello quitarnos 
una vida. Los pelotrones, alienigenas, 
serpientes y sapos gigantes necesitan al- 
canzarnos en cuatro ocasiones. Los 
plentosauros solo necesitan dos. Perde- 
remos una vida con solo caer en la la- 
va, etc. 

En esta carga cuentas con cinco vidas 
y una extra cada vez que encuentres un 
corazon. La posicion^en donde se en- 
cuentran la tienes reflejada en el mapa. 
En la primera carga comienzas con cua- 
tro vidas y obtendras una extra cada vez 
que consigas 25.000 puntos, 

Movimientos: Serena puede dtrigirse 
hacia la izquierda o la derecha. Con el 
jet puede realizar pequenos vuelos, cam- 
biando de direccion durante los mismos 
si lo considera necesario. 

Desde el comienzo del segundo nivel 
y una vez obtenido el laser, podra dis- 
parar con el. 

Como podras comprobar por ti mis- 
mo, el juego reiine las suficientes emo- 
ciones e interes como para que puedas 
pasar buenos ratos sentado ante la pan- 
talla de tu ordenador. 




tres de ellas tendremos que eliminar a 
los enemigos que aparecen del aire y a 
los diablos rojos. En la ultima se en- 
cuentra el prisionero, sujeto con cade- 
nas sobre una plataforma. Haremos su- 
bir a Serena a esta, produciendose en- 
tonces mas que un emotivo encuentro 
y, con ello, el final del juego. 

Durante toda la segunda carga, vere- 
mos un corazon en el lado derecho del 
marcador que es el que nos indica la vi- 
da que nos queda. Debemos tener en 
cuenta que no todos los enemigos aca- 
ban con nosotros de la misma manera. 
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puerta 

fondo do el 

Pergamino 

espera hallase 

la clave..." 



Durante milenios, dichas fuer- 
zas infernales buscaron un lugar 
estable donde resurgir. 

En el siglo XI de nuestra era, 
una gran concentration de malig- 
na energia surgio en Castilla, va- 
ries pueblos fueron arrasados y 
en medio del campo aparecio una 
puerta orientada a] este, que solo 
podia ser vista al amanecer. 

Los juglares de la epoca ento- 
naban en sus cantares una extra- 
na historia sobre un magico per- 
gamino en el que se describia la 
forma de cerrar la puerta por la 
que los seres del infierno podrian 
entrar en nuestro mundo. Dicho 
cantar decia asi: 

Tras las puerta sin fondo 
do el Pergamino espera 
hallase la clave 
a tan arriesgada empresa. 

Caballero que ose 
sin dudar franquearla 
mil peligros le acechen 
por su Doncella hallarla. 

Legiones infernales 
por aquesta osadia 
malditos le persigan 
tanto en noche como en dio. 

Feliz Caballero que 
a su amada encuentre 
y al conjuro Diabolico buen 
fin le pretende 
en boca de aquellos 
cuya oracion 
el Maligna poder reprende. 



evidencias del misterio del portal 
mistico, se encontro una antigua 
profecia que decia: 

En un pergamino las fuerzas 
del mal grabaron el conjuro que 
deberia ser pronunciado por dos 
almas puras para acabar para 
siempre jamas con el malefico po- 
der del portal. 

Nuestra tnision es conseguir el 
pergamino magico y llevarlo a dos 
hombres de almas puras para que 
lo guarden y lo utilicen contra las 
fuerzas del mal. 

Como realizar 
nuestra mision 

Como ya sabemos, nuestro ob 
jetivo es llevar el pergamino a dos 
hombres de alma pura. Primero, 
tiene que ser leido por el monje 
Jeremfas de Ouza y, despues, por 
el ermitano Alfredo de Betege- 
dias. 

Para conseguir dicho pergami- 
no magico es necesario estar en 
posesion de la Have que lo libere 
de su mistica prision. 

Esta Have tampoco puede ser 
tomada por la fuerza, sino que ha 
de ser cambiada por dinero. Con 
este en nuestro poder se podra 
comprar la Have y, por fin, con- 
seguir el pergamino y llevarlo al 
monje Jeremias y a Alfredo, el er- 
mitano. 
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Tanto Jeremias como Alfredo 
y el pergamino estan custodiados 
por un diablo maligno y este, co- 
mo hemos dicho anteriormente, 
sera inmune a nuestra espada. 

Sin embargo, podemos conse- 
guir una lampara maravillosa que 
nos concede tres deseos, asi po- 
dremos evitar tres veces al subdi- 
to infernal. 

Cada vez que entremos en la 
zona del diablo se agotara un ter- 
cio de la lampara magica y, en 
consecuencia, deberemos estar en 
posesion de esta para recoger y 
entregar el pergamino. 

Sin duda, ya habreis intentado 
realizar la mision y os habreis en- 
contrado con que vuestra fuerza 
fisica (brio) es insuficiente para 
acabar con tan numerosos enemi- 
gos; tranquilos, eso se resuelve de 
una manera muy sencilla. 

Antes de nada, deberas resca- 
tar el alma de dona Jimena, pues 
una vez liberada se multiplicara 
en veinte imagenes misticas que 
deambularan por los campos de 
Castilla y cuyo contacto con el 
Cid, renovara su fuerza. 

Enemigos 

Frente al Cid encontramos mas 
de 400 enemigos entre moros, la- 
drones, cristianos y arqueros, de- 
seosos de acabar con nosotros. 

Los arqueros son figuras mis- 
ticas y, por tanto, solo podemos 



eludir dardos, pero es imposible 
acabar con ellos. 

Respecto al resto de los enemi- 
gos (moros, ladrones y cristianos 
malvados), el planteamiento es 
distinto al ser humanos como el 
Cid y, por tanto, la espada de 
nuestro personaje podra acabar 
con ellos con una buena estoca- 
da, cosa que tampoco ocurrira 
con los guardianes del camino que 
son zombies dominados por las 
fuerzas del mal y contra los que 
no podemos luchar, pues nuestra 
espada resultaria inutil contra 
ellos. Los distinguiremos porque 
pasaremos inadvertidos a sus ojos 
por estar en otro piano astral y, 
aun cuando estemos a su lado, se- 
guiran sin variar su trayectora fi- 
ja lo mas minimo, pues s61o cru- 
zando el espacio que crean al 
avanzar de un sitio a otro, el haz 
mistico que dejan, nos podran 
atrapar y destruir. 

Amigos 

En el camino, El Cid podra en- 
contrar duendes y aguilas que dan 
vida a nuestro guerrero, las cua- 
les, al contactar este con dichas 
aguilas, le restauraran completa- 
mente sus constantes vitales, no 
asi su fuerza fisica, para lo que 
necesita el contacto fisico con su 
amada doncella dona Jimena. 
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caballero 
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que a su 
amada 
'encuentre y 
at conjuro 
A diabolico 
wbuen fin le 
ipretende" 



• Es conveniente que en el trayec- 
to de ida hacia el pergamino de- 
jes alguna fuente o aguila para el 
viaje de vuelta. 

• En la primera fase de lucha, es 
decir, hasta la doncella, es nece- 
sario ahorrar brio, no dando 
mandobles sin motivos y cuando 
sea posible eludiendo el combate. 

• Cuando sea imposible eludir la 
lucha, el golpe lo has de dar en di- 
reccion contraria a la del atacan- 
te, es decir, si el enemigo nos gol- 
pea hacia la derecha, tendras que 
golpear hacia la izquierda, aun- 
que nuestro enemigo este delante 
de nosotros. 

• En los caminos horizontals 
SPtCTBUW 



largos, tened mucho cuidado, 
pues es donde se concentran los 
enemigos. Intentad ir por el lado 
contrario del pasillo al que ellos 
van; se aprende con practica. 

• Probad a ir y volver por el mis- 
mo camino, habra menos enemi- 
gos. 

• Revisa constantemente tu nivel 
de vida, pues hay suficientes agui- 
las y fuentes como para que no 
sea un problema. 

• Cuando al golpear a un enemi- 
go este no desaparezca, si no que 
se quede dando vueltas, no le gol- 
pees mas y evita quedarte junto a 
el, pues significant que esta aca- 
bado y te podrian acorralar entre 
todos y estarias perdido. 
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SCOLOGY 


16.500 

6,000-D 
8.000 I.) 
2 00U 
2.QO0-D 
3.5O0 
875 
5.500-D 
1.900 
2.800-D 
1.000 
1.900-D 
1.000 
1.900-D 
2.500-D 

S75 
1,200 
2.250-D 
2,200-D 

995 

875 

875 

2.250-D 

1.900 

2.800-D 

875 
3.600-D 

875 
2.000-D 

875 
2.250-D 

875 

875 
2.000-D 
2.750-D 

875 

875 
2.250-D 
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4.300-D 
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2.200-D 
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2.250-D 
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2.250-D 

375 

875 


GAME OVER 

GOODY 
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995 
1.995-D 
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995 
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2.250-D 
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2.250-D 
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3.000 

880 
2.200-D 
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875 
2.250-D 

875 

875 
2.250-D 


THEATRE IN EUROPE . , . 
THEATRE IN EUROPE .... 
TWO ON TWO 


1.000 
1.900-D 

880 
2.200-D 
3.400 
4.300-D 

995 
2.200-D 

875 

880 
2.200-D 
1.000-D 
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2.800-D 
1.750 
2.750-D 
1.750-D 
2.750-D 
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2.300 
4.400 
3.200 
3.200 
3.900 
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5.200 
5.200 
5.000 
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5.200 
5.000 
3.900 
10.000 
3.900 
2.300 
3.900 
3.900 
4.200 
4.400 
4.400 
4.400 
5.800 
4.500 
5 200 
3.900 
5. ODD 
2.300 
4.500 
4.500 
5.200 
4.400 
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5.400 
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BATTLE FOR MIDWAY 
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CALIFORNIA GAMES. . 

CORRECAMINOS 
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EXOLON 

ENDURO RACER 
FALKIANDS 82 ....... 

GUADALCANAL 

GAUNTLET 2 

GAME OVER 
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HYSTERIA 
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OUTRUN . . 


875 
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TWO ON TWO , 
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BOULDER DASH II 
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1 000 


ARKANOID 
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HYDROFOOL 
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LEADER BOARD 

LAST MISSION 


TRIVIAL PURSAIT 

TRIVIAL PURSAIT 

TENNIS 3D 


1.900-D 
1.000 


ARMY MOVES 


CALIFORNIA GAMES. .. 
CONFLICT IN VIETNAM 
CRUSADE IN EUROPE. , 

CYRUS II CHESS 

DON QUIJOTE 
DECISION IN DESERT 

DESTROYER 

DAMBUSTERS 

FLIGHT SIMULATOR, ... 

F 15 STRIKE EAGLE, ... 

FIVE ASIDE 

GREAT SCAPE 


1 900-D 


ART STUDIO . 


TENNIS 3D .... 


1 200 


A 
A 
B 


SPHALT 

SPHALT 


world games 

Wonder boy 


875 
875 


ATTLF FOR MIDWAY 


WONDER BOY 


875 


BATTLE FOR MIDWAY . 
BATTLE OF BRITAIN . . 


ZOMBI 

3D GRAN PRIX 


875 
875 


BATTLE OF BRITAIN . . 

BOB WINNER , 

BRADE OF 

FRANKESTEIN 

BARBARIAN 


3D GRAN PRIX 

6 PAK VOL. 1 

6 PAK VOL. 1 

6 PAK VOL 2 

6 PAK VOL. 2 


880 
1.000 
880 
875 
875 


BARBARIAN/STIFFLIP . 
BILLY BARRIOBAJERO . 
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KARATEKA 

LIVINGSTONE SUPONGO 
LAST MISSION 
GOODY 


88Q 
875 
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CALIFORNIA GAMES .. 




875 
875 


LIVINGSTONE SUPONGO. 
LIVINGSTONE SUPONGO. 
MATCH DAY 2 


AFTER SHOCK 


3.500 
4.200 

3 OOO 
3.800 

4 200 
3.200 
3.400 
3.800 
4.200 
3.200 
4.200 
3.200 
3.200 
4.200 
4.200 

3.800 
4.200 
5.800 
4.200 
3.200 
4.200 
4.200 
4.200 

7.900 


CORRECAMINOS 


BRUNO BOXING 

BATMAN . 

BOUNDER 

COLOSSUS CHESS 4 

CYRUS II CHESS 

3D CLOCK CHESS.. 

CLASSIC COLLECTION . . . 
DISTRACTION (3 JUEGOS) 

FAIRLIGHT 

FOURTH PROTOCOL 
HEAD OVER HEELS 
LEADER BOARD 


1.000 


CORRECAMINOS/SOLO- 


MUSIC STUDIO 

MEAN 18 GOLF 
MACADAM BUMBER., 

PHANTIS 

PROHIBITION 


875 


MON 


MEGACORT 


875 


CYRUS II CHESS 


NEMESIS 

OUTRUN . , , 


875 


CYRUS II CHESS 


OKINAWA 

OKINAWA 

PLATOON 

POWER STRUGGLE.... 
RENEGADE 


1.000 


CHALLENGE GOBOTS . 


PHANTIS 


1.900-D 


COLOSSUS CHESS 1 . . 
COBRA 


PLATOON 

PROHIBITION 


PROGOLF 

PITSTOP II 


875 
1.000 


COBRA . 


PROHIBITION. . 


SAM FOX STRIP POKER . 

STAR GLIDER 

SOLO FLIGHT 


875 


C 
C 
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OMMANDO 


QUARTET 


SUPER SPRINT 

SILENT SERVICE 

TRIO 

TWO ON TWO 

THE LAST NINJA ..... 

TAI PAN 

THEATRE IN EUROPE . . 
THEATRE IN EUROPE . 
TRIVIAL PURSAIT. 

WORLD GAMES 

WONDER BOY 

TANK 

ZYNAPS 

007 ALTA TENSION . . 
X-15 


880 


OMMANDO 


QUARTET 


1 200 


ESPERADO 


RENEGADE 

RENEGADE/WTZBALL . . . 

REX HARD 

SAMURAI TRILOGY 
SAMURAI T./THING B.B. 

SENTINEL 

STAR GLIDER 

SUPER SPRINT 


SUMMER GAMES II .... 
SUB BATTLE. . 


875 


DON QUIJOTE 


ORPHEE 

PSI TRADING CO 

PAK ALLIGATA (2 
JUEGOS) 


880 


D 
D 

E 


ON QUIJOTE . . 


SILENT SERVICE 

TIGERS IN THE SNOW . . 
TWO ON TWO (BASKET) 
TOP GUN 


1 200 


NAMIC DISC PAK .., 
L CID 


875 

1.000 


EXOLON 


STRIKE FORCE HARRIER 

STAR GLIDER 

SNOOKER BILLAR 

S. BELLE/AIR CONTROL . 

TOMAHAWK 

TAU CETTI 

TOP SECRET 


1.900-D 


EXOLON/ZYNAPS 
ELITE 


ULTIMA III 

URIDIUM 


3.400 
875 


E 
E 


LITE 


SUPER SPRINT 


WORLD SERIES 

BASEBALL 

WINTER GAMES 

WORLD GAMES 

DISC 5"1/4 DC.DD 


880 


NDURO RACER 


SABOTEUR II..., 


875 


ENDURO RACER 


SABOTEUR II. 


875 


FREDDY HARDEST 


SAILING 


875 


FREDDY HARDEST 


TAI PAN 


JOYSTICK + INTERFACE 
+ SIMULADOR 


880 


F. MARTIN BASKET . . . 
F. MARTIN BASKET , . 

GAUNTLET 2 

GAUNTLET 


TAl PAN 

TANK 

TRIO 

TRIO . . 


6 PAK VOL. 1 

6 PAK VOL. 2 


1.750 
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DISTRIBUIDOR 
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SPECTRUM 



PHOENIX lll-E 6.500 

ALBUM DE PLATIN0... 2.500 

EL LING0TE 3.500 

ATHENA 875 

ALIEN EVOLUTION .... 875 

•ARKANOID 875 

ARMY MOVES 875 

ASTERIX 875 

ARQUIMIDES XXI 875 

AWF V. MONTY 800 

ACR0 JET 1.200 

ART STUDIO 3.000 

ARTIST II 3.000 

BATTLE FOR MIDWAY . 1.000 

BATTLE OF BRITAIN... 1.000 

BISMARK 1.900 

BREAKTHRU 800 

BAZOOKA BILL 800 

BLACK MAGIC, ..... 875 
BRIDE OF 

[ RANKESTEIN 875 

BUBBLER 875 

BARBARIAN.... - 1.200 

BOMB JACK II 1.200 

CALIFORNIA GAMES... 875 

CONVOY RAIDER 875 

CHALLENGE G0BOTS . . 875 

CORRECAMIN0S 875 

COSMIC S. ABSORBER 875 

COMMANDO 875 

COLOSSUS CHESS 4 .. 875 

COBRA 875 

DESPERADO 875 

DEATH WISH 3 . . . . 875 
DARK EMPIRE (WAR 

GAME) 1.900 

DON QUIJOTE . 875 

DRAGON'S LAIR II . . . . 800 

DUSTIN 875 

ELCID 875 

EXOLON 875 

ENDURO RACER 880 

FREDDY HARDEST .... 875 

F. MARTIN BASKET ... 875 

FIST II 875 

FAIRLIGHT II 875 

FALKLANDS 82 1000 

GUDALCANAL 880 

GAUNTLET 2 875 

1GAUNTLET 875 



GOODY 995 

GAME OVER 875 

GHOSTS' N GOBLINS.... 875 

GUNRUNNER 800 

HIGH FRONTIER 880 

HEAD OVER THE HEELS. 800 

INFILTRATOR 2 875 

INDIANA JONES 875 

INSPECTOR GADGET.... 800 

IWO JIMA (WAR GAME) 1.000 

JACK THE NIPPER 2... . 875 

JAIL BREAK 1.500 

KRAKOUT, BOO 

LAST MISSION (OPERA), 995 

LAST MISSION (ERBE) . . 875 

LIVINGSTONE SUPONGO. 995 

MASK 875 

MATCH DAY 2 ... 875 

MEGACORT 875 

MAGMAX 800 

METROCROSS 800 

MARIO BROS 800 

NEMESIS 1.500 

OUTRUN 875 

OKINAWA (WAR GAME) 1.000 

PHANTIS 875 

PLATOON 875 

PROHIBITION 1.200 

PAPERBOY 1.200 

QUARTET 880 

RENEGADE. 875 

REX HARD 895 

RANARAMA BOO 

STARDUST B75 

SUPER SPRINT 880 

SOLOMONS KEY 875 

ST FFI. P Y CO 1 200 

SHAOLIN'S ROAD 800 

SAILING 880 

STARGLIDER 3.000 

STARFOX 875 

STOPBALL 875 

SENTINEL 875 

SAMURAI TRILOGY 875 

SLAP FIGTH 875 

STAR RAIDERS II 880 

SILENT SERVICE 1.200 

SUPER SOCCER 875 

SCCOBY DOO 1.200 

SURVIVOR 80O 



SPIRITS 800 

SABOTEUR II 800 

TRIO 875 

TRIAXOS 875 

THING BOUNCES BACK . 875 

THE EIDOLON 880 

THE GREAT SCAPE 875 

THRONE OF FIRE 875 

THEATRE IN EUROPE . . . 1.000 

TWO ON TWO . 800 

TERRA CRESTA 800 

TT RACER 1.200 

TRIVIAL PURSUIT 3 400 

THE NIGHTMARE RALLY 800 

UCHI MATA 800 

URIDIUM 800 

WORLD GAMES 875 

WONDER BOY 875 

007 ALTA TENSION .... 875 

6 PAK VOL. 1 1.750 

6PAKV0L, 2 1.750 

SPECTRUM + 3 

MULTIFACE THREE 10.7Q0 

(PARA EL USO DE TODO PROGRAMA 

SPECTRUM) 

PROGRAMAS DELSPE + Y DEL 
40 PRINCIPALES 

(C/VOL). 2.500 

GAME SET AND MATCH 3.800 

GOODY 1,995 

JOYSTICK'S Y MATERIAL 

QUICK SHOT 1 1.100 

QUICK SHOT 2 1.500 

ZERO-ZERO SPE+ 2 . . 1.800 

KONIX 2.80O 

PRO 9. 000 3.400 

DISC 3" (AMSOFT) .... 700 
ARCHIVADOR DISC 3" Y 

3' 1/2 (50 DISCOS) 

CON LLAVE 3.400 

TAPA TECLADO CPC 464 2.300 
TAPA TECLADO CPC 

6128 , 2,500 



A1BUM DE PLATINO 1.700 

EL LINGOTE 3.500 

ARQUIMIDES XXI 875 

ALTA TENSION 875 

AWF W. MONTY 875 

ACE OF ACES 1.2O0 

BALL BLAZER 880 

COLOSSUS CHESS 4 ... 1.900 

COBRAS ARC 875 

COSA NOSTRA 995 

DESPERADO 875 

DEMONIA 995 

DEATH WISH 3 875 

DUSTIN 875 

DESOLATOR 800 

ELCID 875 

F, MARTIN BASKET ... 800 

GOODY 995 

HOWARD THE DUCK , 880 

INTERNATIONAL KARATE 995 

LAST MISSION 995 

LIVINGSTONE SUPONGO. 995 

LIVINGSTONE SUPONGO. 2.400-D 

MEGACORT 875 

NONAMED. 875 

PHANTIS 875 

PHANTOMAS II 875 

RUNNER 995 

STARDUST 875 

STOP BALL 875 

SORCERY 875 

WINTER GAMES 875 

GAME MASTER 4.900-K 

GOONIES 4.500-K 

GREEN BERET 4.500-K 

KNIGHT MARE 4.500-K 

KONAMI SOCCER 4.500-K 

NEMESIS 4,500-K 

NEMESIS 2 4.900-K 

MAZE OF GALIOUS 4.900-K 

METAL GEAR (MSX 2).. 4.900-K 

PENGUIN ADVENTURE .. 4.500 

Q-BERT . 4.500 

VAMPIRE KILLER 

(MSK2) 4.900-K 

D= DISCO 
K = CARTUCH0 



MATERIAL ATARI ST 



520 STF 7.900 

1040 STF 135.000 

MON. FOSFORO 

BLANCO 33.500 

MON. COLOR SC1224 67000 

520STF+MON, F.B. . 110.250 

520STF+MON. COLOR 143.000 

1040STF + M0N. F.B. 165.000 

1040STF + M0N. COLOR 198.000 

IMPRESORA SMM804. 42.000 

CABLE MONITOR/TV . 3.900 

5 DISCOS 3.5" SC/DD 2.400 

5 DISCOS 3.5" DC/DD. 3.000 



SOFTWARE ATARI ST 

GESTIOM CONTABLE.. 21.900 

FACTURACION 21.900 

GESTION ALMACEN .. 16.000 
CONTROL 

PROVEEDORES . ... 21.900 
GESTION FACTURAS 

(IVA).'. 16.000 

LOS 5 MODULOS .... 72.800 
PROCESADOR DE 

TEXTOS 8.400 

BASE DE DATOS 12.900 

LOGISTIX 25.000 

ST BASIC 8.400 

ST LOGO 8.400 

NEOCHROME 12.900 

PECAN UCSD PASCAL 17.500 

JUEGDS 

ARKANOID 3.900 

BARBARIAN 3,900 

CORRECAMINOS 3.900 

GAUNTLET 3.900 

GAUNTLET 2 3.900 

INDIANA JONES 3.900 

KARATE MASTER ... 3.900 

METROCROSS 3.900 

RANARAMA 3.900 

TYPHON 3.900 

TAI PAN 3.900 

TRAILBLAZER 3.900 

XEVIOUS 3.900 

3D GALAX 3.900 



PAQUETES ATARI ST 



PARA EL ENVIO DEL 
MATERIAL CONSULTARNOS 



N.°1 



ATARI 520 STF 

MONITOR FOSFOR BLANCO 

IMPRESORA 



147.000 plas. 



M ATARI 1040 STF 

MONITOR FOSFOR BLANCO 




200.000 ptas. 


IMPRESORA SMM804 





U ATARI 520 STF 

MONITOR COLOR SC1 224 




179.000 plas. 


IMPRESORA SMM804 





MO A ATARI 1040 STF 

MONITOR COLOR SC 1224 




232.000 ptas. 


IMPRESORA SMWI804 





GARANTIA OFICIAL ATARI ESPANA 





Jose Emilio Barbero 



Desde que Matt Trakker ingreso en el servicio secreto interespacial le 

habfan sido asignadas todo tipo de misiones con un denominador 

comun: el alto riesgo. Pero la tarea que le habfan encomendado esta 

vez era algo mas que eso. Era un autentico suicidio. 





att debia infiftrarse en 
cuatro zonas del tiempo 
invadidas por los Venoms, eternos 
enemigos de la confederation inte- 
restelar, y tras rescatar a siete agen- 
tes que habian sido hechos prisione- 
ros debia llegar hasta la base Venom 
y destruirla. 



El juego 

Comienzas el juego en el primero 
de los cuatro niveles de que consta 
el programa, que son: Boulder Hill, 
Prehistoria, Lejano futuro y la Base 
Venom. 

Lo primero que debes observar 
es un circulo que se encuentra 
bajo tu nave, es el vortex. Ca- 
da vez que termines tu mision en 
un nivel deberas regresar a el pa- 
ra pasar al siguiente nivel. 
Tu mision consiste en bus- 
car a los do s agentes, junto 
con sus respectivas mascaras, 
que estan prisioneros en la zona en 
que te encuentres, excepto en el pri- 
mer nivel, donde deberas buscar s6- 
lo un agente y tu propia mascara. 
En primer lugar debes encontrar al 
agente, y solo entonces podras reco- 
ger su mascara. Para poder localizar 
mas facilmente a los agentes puedes 
recoger un scanner que te indicara en 
que direction se encuentran. Desgra- 
ciadamente el scanner solo f unciona- 
ra tras ser activado con una Have, y 
esta, se encuentra desperdigada en 
cuatro trozos por la superficie de los 
planetas. 



Las Haves 



Asi pues, lo primero que 

debes hacer es buscar el 

scanner (hay uno para 

cada agente) y comenzar 

a recoger trozos de Have. 

Cuando tengamos cuatro 

podemos ya intentar ensam- 




piezas que forman las dos Haves que 
necesitas (una Have para el scanner 
de cada agente), pero hay tambien 
trozos falsos que no encajan en nin- 
guna de las dos Haves cuya linica fi- 
nalidad es despistarnos. 

En el primer nivel solo una de las 
dos Haves que se pueden formar ac- 
tiva el scanner. 



blarlos. Si el ensamblaje es correcto 
se forrnara una letra, y para activar 
la Have deberas pulsar la tecla que se 
corresponda con esa letra. 

Solo puedes llevar seis trozos de 
Have. Si recoges un trozo llevando ya 
seis, deberas desprenderte de alguno 
de los que lleves. 

Para acceder a la pantallla de en- 
samblado pulsa la tecla «W». A con- 
tinuation, selecciona el primer tro- 
zo que quieres ensamblar utilizando 
las teclas del «!» al «6». Puedes pul- 
sar ENTER para salir de la fase de 
ensamblado o SPACE para empezar 
a ensamblar de nuevo. 

En cada nivel hay siempre ocho 




Et scanner 



Una vez activado el scanner con su 
Have correspondiente comenzara a 
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funcionar. Los agentes estan prisio- 
neros en cuevas, por lo tanto hay que 
avanzar en la direction que marque 
el scanner hasta encontrar la cueva 
correcta. A! acercarnos a la entrada 
aparecera un mensaje donde podre- 
mos ver la identidad del agente reco- 
gido. Ahora ya podemos recoger su 
mascara, y una vez hecho esto repe- 
tir el proceso con el otro agente pa- 
ra por ultimo volver al vortex y pa- 
sar asi de nivel. 



pasar por encima de ellos. Los obje- 
tos son: 

Bombas. Utilizadas para eliniinar 
obstaculos de tu camino. Solo pue- 
des llevar tres como maximo. Para 
utilizadas pulsa SPACE, pero ten la 
precaution de alejarte acto seguido 
de la zona (la bomba funcionara 
aunque este fuera de tu campo de vi- 
sion) pues su explosion te puede cau- 
sar graves dafios. 

Reparadores. Resta dos urudades 




Las ayudas 



En el suelo de todas las zonas pue- 
des encontrar, ademas de las masca- 
ras, los scanners y los trozos de Ha- 
ve, otros objetos que te resultaran de 
utilidad. Para recogerlos basta con 




OBJETOS 




i^i 


REPARADOR 




MM 


MASCARA 










<X> 


BOMBA 










# 


SCANNER 









a tu marcador de dafios. Si no tienes 
dafios no podras recogerlos. 

El marcador 

En el marcador puedes encontrar 
information sobre las mascaras que 
has recogido, el mimero de bombas 
que te quedan, el estado en que se en- 
cuentra tu marcador de dafios y el 



tiempo que te queda para cum 
plir tu mision. 

Cuentas con 9.999 unida- 
des de tiempo para cada ni- 
vel, y se te restaran 1 ,000 
unidades si tu nave es des- 
truida. 



La base Venom 

Para destruir la base Venom debes 
proceder de la siguiente manera. 
Busca ia serpiente, cuando la encuen- 
tres te disparara. Bombardea su ca- 
beza para que deje de disparar. A 
continuation bombardea la par 
te baja de su cuerpo para que 
abra las puertas metalicas 
Bombardea las puertas y 
por ultimo vuelve al vor- 
tex. Tu objetivo estara 
por fin conciuido y 
tendras acceso al final 
del juego. 




Poke 34318,201 inmunidad 

Poke 39424,127 bombas infinitas. 

Poke 42187,0,. . .. ., 

Poke 33659> tiempo mfinito 

Poke 33882,0 

Poke 33883,62 donde n = n.° de bombas 

Poke 33884, n 

Poke 37367,195 juego sin enemigos 
Poke 41745,195 anula el efecto del 
rayo del tercet nivel 



SPECTRUM 





LISTADO 1 




LISTADO 2 




10 


REM *********************** 


LfNEA DATOS CONTROL 


20 


REM ** ** 








30 


REM ** J.E BRREERO ** 








40 


REM ** ** 
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DD218BR911R60B3EFF37 


1127 
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CD560530F13E21320CRB 


913 
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BORDER 0- PAPER 0: INK 7: C 


3 


3E3032SDRB3EB5320ERS 


822 
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217CC31130B5016400ED 


936 
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POKE 23658,8 


5 


B0C3F2R93EC9320E8S3E 


1305 


90 


LORD ""CODE S000O 


ft 


7F32009HRF32CBA4 327B 


109S 


100 


INPOT " OUIERES UIDRS INF I 


7 


S3325R843E3E325B843E 


8&2 


NITRS IS/N) "JR*: IF flt="N- THEN 


« 


00325CB43EC332CB90 33 


978 


POKIi 5004B.0 


<* 


11R33EC932E7&12A0 3S0 


994 


110 


INPUT " OUIERES BOMBRS INF I 


1« 


E 900 000® 000 00000 0000 


233 


NITRS IS/N) ";R*: IF R*="N" THEN 








POKE 50053,0 








120 


INPUT "CON CURNTRS BOMBRS 








UIERES EHPE-ZRR (0-2551 " ; R : POK 








E 50070, R 








130 


INPUT " OUIERE5 TIEMPO INF 




DUMP'- »■••• \ 
N o B VTES^lj 




IN1T0 IS/N) ";H$; IF R*="5" THEN 
GO TO 1S0 




/ t 


EHIGOS IS/N) ";R«: IF RS="N" THE 
N POKE 5007S, 






160 


INPUT "OUIERES RNULRR RHYO 






DEL TERCER NIOEL IS/N) ",R*: IF 








R* = ' 


N" THEN POKE 50031,0 








170 


PRINT " INTRODUCE Lfi CINTH 








ORIGINAL Y PULSR UNR T 




^ 
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: PHUSE 






130 


RRNDOHIZE USR 50000 
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NIVEL 1 



NIVEL 2 
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Boulder Hill 

Las dos flechas azules 
(♦ . t> representan las 
entradas de un tunel a 
traves del cuai 
podremos pasar una 
vez abierta su entrada 
con una bomba. 
Las flechas rojas 
senalan las puertas de 
algunas casas que tras 
ser derribadas con una 
bomba nos permitiran 
acceder al interior {f ). 
Las puertas negras/^^- 
son las entradas a las 
cuevas. Aqui se 
encuentran los agentes 
a los que debemos 
buscar, 

Debes buscar al agente 
Bruce Sato. 




Prehistoria 

Las dos flechas azules 

(♦ , f ) indtcan las 

entradas de un tunel 

por el que podemos 

pasar. 

Las flechas rojas ( f ) 

senalan a algunas 

rocas que nos cierran 

el camino. Para poder 

pasar deberemos 

empujarias hasta que 

se despeje el camino. 

La flecha verde ( ) 

indica la unica entrada 

que existe a la zona 

derecha del mapa. Para 

poder pasar deberemos 

colocar una bomba. 

Debes buscar a los 

agentes Alex Sector y 

Jaques Lafleur. 
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NIVEL 3 



NIVEL 4 
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Lejano futuro 

Las dos flechas azules 
(f , ♦) representan las 
entradas de un tunel. 
Los cfrculos (0) 
representan a los 
interruptores de las 
puertas. Al pasar por 
encima de elios las 
puertas permaneceran 
abiertas durante algunos 
segundos. 

En la parte inferior del 
rnapjjiaj/ un rayo 

SColoca una 
bomba en los pilares de 
los extremos y 
desaparecera. El rayo 
crea un campo magnetico 
que te impide pasar. 
Debes buscar a los 
agentes Julio Lopez y 
Buddie Hawks. 




Base Venom 

Las dos flechas azules 

(f , |) representan las 

entradas de un tunel. 

Las dos flechas rojas 

indican el camino a 

traves del cual se puede 

cruzar el no (f , + ). 

Debe buscar a los 

agentes Dusty Hayes y 

Scott Trakker. 

Una vez encontrados los 

agentes ve a destruir la 

serpiente (©). En primer 

iugar coloca una bomba 

en su cabeza para que 

deje de dispararte. 

Despues coloca una 

bomba en las puertas que 

tiene abajo. Las puertas 

se abriran. Coloca otra 

bomba en el mismo iugar, 

y por ultimo, vuelve al 

Vortex. Tu mision habra 

concluido y podras ver el 

final. 
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Forasteros,en este pueblo so- 
mos gente tranquila y no nos 
gustan los ladrones como vo- 
sotros. Os doy 10 segundos 
para largaros. 



^ 



V 



r 

Hoia, 

invitas 



chato, ime A 

a una copa?s>( 
„ .:> 



{<■' 



/a 



fa 



Cj 



* «■ I 



It 



£3 



<^i 



■M0* 



((( 



jMaldicion!, se ha car- 
gado a todos mis mucha- 
chos. Nunca debi cruzar el 
Missisipi, mira que me lo advirtie- 



Mientras tanto, carata 
pada ha visto al sheriff y 
le espera al final del pue- 
blo. 
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% Nuestro heroe avanza por la calle principal del pue- 
blo, del que es sheriff, dispuesto a limpiarlo de la banda 
de granujas y asesinos que lo ha invadido, en especial 
el infame carafapada. 
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i Dap! Adad Dutam 
(iallol, este tio esta in- 
tentando intemarse en 
nuestro territorio). 



;Oh, no! La poli... 
Digo, los indios. 
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. jLlevo mucho plomo 
en el cuerpo como pa- 
ra que acabes conmi- 
go tan facilmente, ena- 
no! 



/ 
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Un personaje con ui 



• Si sigo por el rio no podran seguir mi rastro — penso el she- * drada cabeza hizo su 



rift, cogiendo una balsa de troncos— . Sin embargo, — con- 
tinue — tendre que tener cuidado con los cocodrilos, pues pa- 
recen ir dormidos, pero cuando menos te lo esperas te con- 
vierten en un delicioso bocadillo. 



de una roca que estab 
el terrible Frank (Einst 
pistolero mas rapido d< 
mero soy yo, claro!}. 




Y aqui tenemos a la hermosa Matton^ 
na, perfectamente preparada y perfuma 
da para luchar. Y, ademas, con un mon 
ton de vidas mas que nuestro heroe. 
jOjo sheriff!, su revolver es una autenti 
ca maquina demoledora. 



... No me esperes a cenar... — excla- 
mo nuestro heroe al enterarse que le 
esperaba el rico y poderoso caracabie, 
que siempre se jactaba de su enorme 
agilidad para dar volteretas en el sue- 
lo y asi eludir los disparos y a los ins- 
pectors de Hacienda. ' 



} jEste tipo tiene 
cuatro vidas, 




]j Ha debido coger 
IL, una debajo de 



Lo que me imaginaba, 
I ... dinamita. Ya no te 
I puedes fiar de nadie 



Tras haber liquidado a Mationna y sus compinches antes de Me 
gar a diez (nunca supo contar muy bien), nuestro amigo se encamina 
solo, pero lleno de municion, dispuesto a atravesar el rio. 



' • Soto le queda atravesar el pobiado indio i 
y el desfiladero para encontrarse cara a ca- 
ra con el jefe de la llamada jbanda de los cin- 
co! Muchas veces le advirtieron que no se 
fiara de la edad de sus enemigos... De pron- 
to, una manada de bufalos en estampida hizo 
su aparicion ante sus ojos. Disparo sin cesar 
para intentar pa- ., ralizarlos y asi 

no ser embes- 11*. JV tido por ellos. 




Vw. 





iVaya dia; 

Menos mal que tenian 

tabaco en la maquina 

Ldel saloon... 



■ia enorme y cua- 
aparicion detras 
a a la orilla. Era 
ein), el segundo 
al Oeste. <; Et pri- 



Cara de Angel (asi 
se llamaba el jefe de 
la banda) era incon- 
fundible por su corta 
edad y su rostro ale- 
gre (las apariencias 
enganan), y por su 
tremenda habilidad 
con el boomerang. 
Noserafacil, — pen 
saron los dos— . 



No ha sido nada facil terminar con vida esta mision 
— pen so el sheriff—. Llevar una estrella en el pecho, a 
veces pesa demasiado... 
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REM CARGADOR 


'DESPERADO' 


(AMSTRAD CIS 
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20 


INPUT'SUMERO 


DE FASE <l/5>; " 


, ii 


30 


IF n<l OR n>5 THEN GOTO 


20 




40 


FOR J 


=40000 TO 40005 
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READ 


a : POKE 


L, a 






60 


SEIT: 


POKE 40006, n: RUK" !'* 
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DATA 


&02 , &D0 


&07, &C9.&D1 
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i ii i iii i i Wf i' tf l 'g » tf tf w? BUB 



Fase 4 



mp>: 





>/^5T>io»^S^^ft>> ^fr^ 



Fase 5 
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SPECTRUM 




10 INPUT "FRSE POR LR QUE DESE 
OS EMPEZRR :";n: IF n(l OH H>6 T 
HEN GO TO 10 

20 FOR >=654.00 TO 65*12: REfiD 
a: POKE i.a: NEXT i 

30 PRINT " INSERTfi LR CINTR 
ORIGINRL" 

40 LORD "" 
100 [>RTR 4. , 113 ,214 ,n , 124. , 214. ,n , 
30 , 199 ,n,S8,21B, 16? 



mx 

uS® timet 

««*■«„ '" 
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TUSPECTRUM 

IlflTES 




Todas las semanas ponemos a tu alcance la informa- 
cion necesaria para sacarle todo el rendimiento a tu spectrum. 
Las noticias del mundo informatico, el hardware que hace mas potente tu ordenador. 
El software mas actual con la critica de expertos y lectores. 

Resolvemos todas las dudas que te plantee tu spectrum, y todos los trucos que te ayudaran a llegar 
a tus programas favoritos 
;Y solo por 150 ptas.! 




SPECTRUM 
AMSTRAO 



NOVtDADtS A TU AlCANCf 



f /7 Dkiembre, mas de 
W HOVEdAdES 




«m/m» 




DRO SOFT, Francisco Remiro, 5-7, 
28028 Madrid, Teif. (91) 246 38 02 



Pedro Jose Rodriguez Larranaga 




EI intrepido Indiana Jones, protagonista 

de miles de exoticas aventuras a lo largo 

de sus ya famosas peliculas, hace sonar 

ahora su latigo en las pantallas de los 

ordenadores. 



En una de sus muchas correrias 
por ia India, nuestro personaje 
llega a la lejana aldea de Mayapore, 
la cual tiempo atras vivia feliz gra- 
cias a la protection de la sagrada y 
poderosa piedra de Sankara. Pero la 
piedra sagrada fue robada. Dias tris- 
tes de devastation y miseria se aba- 
tieron sobre el pueblo y los ninos de 
la aldea desaparecieron. 

Indy descubre que los ninos han si- 
do capturados y que son tratados co- 
mo esclavos en el diabolico palacio 
de Pankot, hogar del Maharajah. 
Nadie ignora que el palacio alberga 
a los practicantes del siniestro culto 
Thug, cuyo gran sacerdote, Mola 
Ram, ha obligado a !os ninos captu- 
rados a excavar en las minas en bus- 
ca de piedras preciosas y las demas 
piedras Sankara perdidas. La action 
tiene lugar en las minas situadas ba- 
jo el palacio de Pankot, donde per- 
manecen encerrados los ninos de Ma- 
yapore. 




El objetivo primordial del juego es 
recuperar tres piedras Sankara, aun- 
que debemos tener presente en todo 
momento que nos hallamos ante un 
arcade de habilidad en el que el bre- 
ve argumento no es sino una excusa 
para disfrutar manejando a nuestro 
personaje. 



Como ocurre ya en la mayoria de 
los juegos actuales tendremos que 
cargar nuevos bloques desde el cas- 
sette a medida que avanzamos en 
nuestra busqueda. Cada bloque con- 
tiene tres fases o niveles de muy di- 
ferentes caracteristicas. 

En la primera fase, Indy se en- 
cuentra en las minas de los Thug ar- 
mado con su inseparable latigo y su 
objetivo principal es escapar por los 
tuneles de la mina liberando, previa- 
mente, a los nueve ninos prisioneros. 
La segunda fase muestra a Indy via- 
jando en una vagoneta por los railes 
de la mina perseguido por los fero- 
ces guardianes Thug, a los que debe- 



A 



SO PORTE 



ra evitar hasta que la vagoneta Ilegue 
a una via muerta. En la tercera fase, 
Indy se encuentra por fin en el tem- 
plo maldito, en el cual puede ver la 
piedra Sankara sobre la cabeza de la 
estatua de Kali, la diosa de la muer- 
te. Evitando el foso mortal debe re- 
coger la piedra sagrada y escapar de 
nuevo por las cavernas, pues las 
puertas del templo se abriran cuan- 
do recoja la piedra Sankara. En este 
momento tendras que cargar un nue- 
vo bloque del cassette. 

Al recoger la tercera piedra, Indy 
se tendra que enfrentar a una nueva 
y decisiva prueba basada en escapar 
por un estrecho puente evitando la 
persecution de sus enemigos y, una 
vez en la otra orilla, destruir el puen- 
te de un latigazo para evitar que los 
malvados le sigan. El ultimo bloque 
del cassette contiene unicamente la 
fase de la mina, pero por mucho que 



lo intentes no podras encontrar la sa- 
lida, pues no existe. Es extrano, pe- 
ro el juego termina aqui. 




Ayudas y curiosidades 

Nuestro amigo Indy cuenta con 
cinco vidas para cumplir su mision 
como muestra el indicador a la de- 
recha de la pantalla, junto al indica- 
dor de piedras recogidas. 

Observa los mensajes que apare- 
cen en una pequefia ventana en la 
parte inferior de la pantalla, pues te 
indican en todo momento lo que de- 
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bes hacer (si sabes algo de ingles). 

Los enemigos mas repelentes son 
los guardianes Thug, que general- 
mente aparecen en grupos de dos. Su 
contacto, como el del resto de los 
enemigos, es mortal a la primera y, 
por tanto, tendras que evitar la mor- 
dedura de las cobras, los murciela- 
gos gigantes, las bolas de fuego que 
lanza Mola Ram, el gran sacerdote 
Thug, y el cheque con las vagonetas 
enemigas en la segunda fase. 

Ten mucho cuidado con las caf- 
das, que solamente son inofensivas 
cuando caes desde muy poca altura, 
tanto al vacio como al lago subterra- 
neo en el templo maldito y recuerda 
que el suelo junto a la diosa Kali apa- 
rece y desaparece periodicamente. 

El latigo de Indiana Jones es un 
arma eficaz y polivalente que tendras 
que aprender a utilizar rapidamente. 
Puedes lanzar el latigo en cualquiera 
de las cuatro direcciones y utilizarlo 
incluso subiendo y bajando escale- 
ras, pero ten cuidado con la perspec- 
tiva, pues a veces resulta enganosa. 
El latigo sirve para destruir las cerra- 
duras que mantienen cautivos a los 
nifios, atontar a los guardianes, des- 
truir murcielagos, bolas de fuego y 
serpientes, alejar momentaneamen- 
te las vagonetas perseguidoras y sal- 
tar colgandose de ciertos salientes de 
las paredes. Esta ultima habilidad te 
sera muy litil en la primera fase e im- 
prescindible en la tercera para saltar 
sobre las aguas del lago. El latigo, 
ademas, nos ayudara a llegar a luga- 
res a los que no podemos llegar fa- 
cilmente, lanzandolo contra unos so- 
portes senalados en el mapa que se 
encuentran entre la zona en la que esta- 
mos y la que deseamos Uegar y a la vez 
moviendonos en esa misma direccion. 

Para terminar no confundas la 
puerta de salida de la primera fase 
con otras puertas rodeadas de una 
gran calavera que no sirven para na- 
da. La puerta de salida es mas gran- 
de y da la sensacion de poseer esca- 
leras que bajan. 

Recuerda que no es imprescindible 
rescatar a los nueve nifios para pa- 
sar a la segunda fase. Despues de ju- 
gar la primera partida, coloca la se- 
gunda cara de la cinta original que 
contiene los cuatro bloques y rebo- 
bina adecuadamente la cinta cuando 
el programa te lo pida. 

Carqador de Spectrum 

Tras teclear el Basic con LINE 10 
y el Codigo Maquina de comienzo 
63005 y 1311 bytes, podreis escoger 
nueve opciones: vidas infinitas, mi- 
mero de vidas, cargar nuevo bloque 



al morir, inmune a todo, quitar guar- 
dianes, bolas de fuego inmoviles y 
eliminar las fases que no os apetez- 
ca jugar. La inmunidad se extiende a 
guardianes, cobras, murcielagos y vago- 
netas, y con la option de bolas de fue- 
go inmoviles dichos ingenios aparece- 



ran junto a la mano del gran sacer- 
dote, pero no se moveran, resultan- 
do por tanto completamente inofen- 
sivas. Recuerda que si eliminas la pri- 
mera fase eliminas tambien el bloque 
tras la escena del puente, por lo que 
la partida terminaria en ese momento. 



Acostumbrados a tantas conversiones de 
rigor de maquinas recreatlvas y a tantos 
malos programas amparados exclusivamen- 
te en un nombre farnoso o en una pelicula 
de exito, resulta casi inevitable cargar este 
nuevo programa con una fuerte sensacion de 
escepticismc, mas aun observando el sello 
que aparece en las caratulas. Probablemen- 
te por eso !a sorpresa es mayiiscula cuando 
observamos que el juego es francamente di- 
vertido y adictivo, de simpaticos graficos y 
correctos efectos sonoros envueltos en una 
ambientacibn caracterizada por excelentes de- 
corados sobre los cuales los sprites se mue- 
ven a gran velecidad y el pmtagonista res- 



ponds, instantaneamente, a nuestras brdenes. 
Indiana Jones es un programa que aprove- 
cha las relativamente escasas posibilidades 
del Spectrum para ofrecer un |uego impeca- 
ble, de rapido desarroIlD y excelente scroll 
de pantalla en el cual cualquier aspecto ne- 
gative ,como los escenarios bicolores, viene 
dado por las limitaciones de la maquina y no 
por la meficacia de sus programadorss. 



1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 



Adiccion: 

Graficos: 
Originalidad: 
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AMSTRAD 



]8 '4*41444*114444**1444**4444*11*44**11 
1144* 

26 '* POKES INDIANA JONES POR PA8L0 ARI 
ZS * 

38 '4**4444*44444**4**44*1144***1144***4 

4444* 

48 MEMORY 35999:CLS:PRIN1 'ESPERA IN POC 

0' 

58 D=39884:L=1?B:RE5T0.RE 

<S8 READA*:L*L*18:IF A*-'*' THEN 128 

78 CHEDK=8:FOR M TO LEN tl»)/?:8»= 1 4 1 t 

fflW(A$,24X-l,2) 

68 B=WL<«):CHECK=CHECK*6:PDK£ D,B 

n D=D'1:NEXT 

188 READ SIJK;IF SWOCHECK THEN PRINT '* 

» ERROS EN LINEA'iLi' *»';ST0P 

118 SOTO 66 

128 MODE 2:CLS 

138 INPUT 'VIMS IN1C1ALES? ' ,N:POKE if 

CII,N:POKE WC27.N 

148 FOB S=! TO 3:READ ftl,D,C 

158 PRINT fl»j* (Ml ? " :At= , ":MHILE A*< 

rs'AND MOV :M=1NKEY*:UEN0 

ld8 IF «=■«• THEN POKE 0,C 

178 NEXT 

188 MODE 1:PR]NT 'PON W C1NTA 0RI6INAL' 

198 LMD' 1 , 34888: CALL 49CC5 

288 DATA , 2880DDEI218i9F22189E8683E:359 

9DE52I FSA71 ] 18A46I 7A88EDB83EC3121 3EB7323 

7221C1FFI1FB', 4275 

218 DAM , A78I2888EDBI2IFM72273AB3EC3 



3223A92i8CA82224AfE!C9C3eiA43E8532i499AF 

324D9B3EC932' , 4221 

228 DATA 'Ifl9BC3187D3A!EBEA7CB3EB5328E 

BEA7C9 21 CC9B1 1B8FFI 141 81EDB821 38 1 8224 1 9C 

C35BJEBBFFI8 - , 42B3 

238 DATA '888EH499CD9FCDPFC»9FCD9FC18 

«8e95Be8882E9E087l888«6i4688!88E8BeF8F8i 

84IA!A88B!12 , I 2948 

248 MTA '82BBB8BABA1CBCIE8EI81U2I214 

Ul i I8IB18F331 B39A3J FBBF2A34S822C19C2A34 

8822C39C2A38' , 2423 

251 DATA 'tlD9AF2U888BI3F9£5D54l3?7ED 

BJ2146ABS1A85F5D54137?EDBH>98I897FED49?C 

E43f575D2lC5 , 1 4265 

248 DATA •9C8EFFD5Cf21H8B8eF32flClfCED 

58C39:CD8D8DF33IB39A3EeiCD8EBC3E18CD91BB 

3EftCD9i88l6 , 1 4894 

278 DATA ■I8BEBICD3BBC215F9CAF44234E23 

F5E5CD32BCE! F 1 3CFE1828F1CD2D9 COD2 1 B39B2 ! 

88C8i«C7D075", 4BB6 

288 DATA '18DD230D74!8i>D237CC4e8473e84 

1158CI1918EA3I839A3E18I4F4ED7M432149C3E 

I4CDFD9D3BF5', 4218 

298 MTA '3EC4e838FI2;28EFIdC9CD819E3I 

E47BFEM3!F4CDei9E38DC88D021509Cl I I288ED 

5E»4122E817B\ 4444 

388 DATA 'I407CDFD9D02639E3EE7BB0B153E 

88883E 1 5025C9D3A5C9C85325C9C453ABF9FAAA8 

DMCDMMDOD' , 5376 

316 DATA '77I88489E-B4328803ABF9F06AB83 

9232BF9F8585853ABF9FC6F932BF9F0D23IB7A83 



C2599DC3BE9D' , 4779 

328 DATA •SIEB9DED53WD8ie48iD17A83C8 

OKI 1 B9B2A5D9C1 I B42DED52C2439E2! D99D22FA 

9D0DEI 1 358B6- , 5893 

338 DATA "IMIC35WDD17M3CAAC90D5DDE] 

13II5»!884«3C3;99DDI7A83C388FF21I19F2218 

9E2384I30359 1 , 4523 

348 DATA ■9KD119ED8C3149E7BE487CABA9E 

3E8BC38F9E3E133028FDA784E83EF508FFlFCBAf 

E4482BF3792F', 49B4 

358 MTA "4F3E8H888C32C9E37CP7C215B9C 

8423BEC2439E2I 7F9C1 1 8I9M 1C281 3688EDBMF 

84F4ED?9B18D\ 4215 

348 DATA '7F2157AEIIB17DD9E131F8BFE5FB 

C9FB148A76ilfDF3C92l459EAF772B7CB5C244?E 

21E49EAF7723', 5411 

378 DATA '7CB521F9AF14F4ED791EFF3EI78E 

3BCDCB9E3EI5»E8ACDC89E3E«A8E8FC(lC89EilE2 

S4C0C2?E3EI5 , ] 4534 

3S8 DATA 'fEB5CDC89E3EM8E8FC0CB9EIlC4 

89CDC29EI D2U521 BD9E1 1 B1S881 I588EDBBC78 1 

897FED49BB78', 4B84 

398 MTA •8i28F8C984F4ED79I4F4ED78F4C8 

ED79E43FED7914F4ED4986F44FF688ED79ED49C9 

09B5C2359F13 1 , 6184 

488 MTA 'l39Ei878FEAC281821d49F22829E 

23D93E8FC3I 1 f ED921 E49E22B29E1EA6J 8I2ED5F 

lit?WtHXM , l 374B 

411 DATA ■A71F4F86ti21BC9F!97EBlC89F87 

4F2488891 F4F3E5B9I 4F84857A1 4C4D9C31 19E7B 

32579FB6827E 1 , 348? 



421 MTA , 12i3237E121B7AC48857238D2l87 

2!Ce9FHECIfll5C8ieE7IS8BB4!83£e3CB653E83 

3E83D9C31I9E', 2973 

43B MTA ■0921BC9FB6B27EE6172S8335IB85 

I E2II 44B3D231 8F88483I C3E8835F2979F3EB534 

4F1C2B35F297', 3822 

448 MTA '9F3E82344F2B3524882EE82I849E 

22B29ED9C3 1 1 9E284329283I 3938372) 4 1 585840 

454259284153' , 2871 

458 MTA •534F4349415445532828216E77CC 

CC46CCEED064EE44CC4477CC18B8118S33BB1I88 

1168I18811B8', 4133 

468 DATA ■77EEI88e33CC4444884433CC44ei 

446477EE((8833CC4446B14il I 0C8846644633CE 

88181 ICC33CC, 3655 

478 MTA '46CCCCCCFfEE6eCClIEElB8877EE 

44224488 ?7CCtIS4444633CCBl8833CE: 44444488 

77CC44444444 1 , 4437 

488 MTA ■33CCBB8S77EE44448B4488CCU88 

11881 188881I33CC6444444433CC4446466433CC 

888133004464', 3421 

498 MTA '446433EE8!444446330C6B)8 1 I i 

193 

518 MTA ■*" 

518 MTA 'VIMS 1NFIMTAS EN PRIHERA FAS 

E r ,i9C14 r 43A 

52B MTA -PASAR DE FASE AL PEROER LAS VI 

MS" ,49C25,iC9 

538 MTA , PSEUD0IM1lMMD , 1 i9CIB,t3A 
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LISTADO 2 



Datos 



Control 



SEBgrf lFt:j;S93H55?E3FE 
94FD18000056OOO0 10F5 
19F.300000000F3ED7B5P 
FRCDC?F81Eai3EeSD3FE 
263S069C3E16CD11F730 
F53EC66830F0B520EF06 
C9CC1SF730E6 76FEO4.3IZI 
F4C-D15F730DC3EC3322C 
F7DD2135F6110200ED5F 
a61SSEB17e0BD7CDaiF7 
C-03EE4B3Cei53E16Da7C 
F63R34F6S53£34F6553fl 
C 3F8RflflBDDRCDDRDRDD0 
7 7 3 6 ft I J 6 b 3 2 S D 3 Fl C 3 
F3C6i::a8:j-9=-3£C3F.30F0'3 
053RC3F8C64232C-3F8DD 

2 316 7RB3C273F5C3D9F6 
1106F7ED53C5F6-3 10602 
pl7fiB3C8Dr»EliaR02R3S 
F611004aED52C26FF621 
F4F6a2C5F6DDE 1110 100 
0602C379F6O17RE3CRC7 
F6D5DDE 113 110 1000604 
C3 79F6O606D17RE3C8&D 
E1C3 79F6CD25F7D0C316 
F7 7BE607CR5BF7 3E0 0C3 
c!3F73E13:3D2 0FDR70420 
03C96FF8D6FE1FC3R9E6 
S028F1792F4F3E00F608 
D3FE3 7C9D9B5C£S9F71C 
7BFEFE20 182 1RCF 72216 
F?a3D93E10C3E5F7D921 
43F72ai6F71EFB13O100 
160H7BD6FB4F060021C4 
F80y7E01S03D6F2S0 00R 
4F3E509 14 F 060370 164 
D9C325F7 7S32R3F 70604 
7E1214230D£007ai75FB 
10F41B05C310EF1S0006 
003E02CB6 5D9C326F7D« 
E1C4FS06027EE60 7230 3 
351S051Et'016403C>2310 
F006031C3E0B35F2DFF7 
3E05^64FlC£B35FaDFF7 
3E023 6 4FaB35a5002EE0 

3 11SF7£ai6F7D9C325F7 
aa0CFSEOS30EFSDD7E00 
REDD 7700 230DS3 06 78E1 
C61B7RB32BED2R0CF6EO 
560EF81SE4 00000 0007C 
2133F6S6a3eE20S62100 

0SaC5F6£216F7RF3aac 
F732RBF6 3 2B6F63R64F7 
673R63F 74 F 0603693600 
2C10FB24 7CE60720FSai 

004 1100ieDO£l[>89B01 
E83FDDE5C5CDE9F7ClDf> 
E1213 7F6110C01CDE9F7 
3E0 532463 5RF32B09 13a 
9CS4 2 10 1002244620000 
0000003EC932C86632CF 
SR32F966324E7R3aCB7B 
322B7C3 21976C90 000 
000 00 00 00 £? 00 00 00 000 

00000000000000000000 

000 000000 L?HG!00000000 



1233 


67 


760 




971 


69 


146S 


70 


351 


71 


1291 


72 


15«6 


73 


1336 


74 


11F1 


75 


eel 


76 


13 24 


77 


1242 


78 


1955 


79 


"4-3 


80 


1420 


81 


1464 


82 


1582 


83 


1170 


64 


143B 


35 


1234 


66 


1431 


37 


14S1 


8S 


gsa 


39 


15 05 


90 


1703 


91 


1404 




912 


93 


1666 


94 


87& 


95 


ISi'J 


*S6 


1195 


97 


1306 


98 


sa3 


qy 


934 


100 


731 


101 


662 


102 


1S86 


103 


652 


104 


774 


10S 


1281 


106 


891 


107 


342 


iea 


1112 


109 


1036 


110 


601 


111 


1303 


112 


1^23 


113 


1113 


114 


1336 


IIS 


729 


116 


S40 


117 


1049 


IIS 


1631 


119 


754 


120 


1015 


121 


731 


122 


1649 


1 ,J ", 


1274 


124 


921 


125 


522 


126 


873 


127 


1197 


123 


611 


129 





130 





131 





132 



00000000000000000000 

t '0O00000O0030000r.030 1 76 

1045F3DD2163FH2R61FR 1320 

3D7E0 30 /O707E6073C4F 747 

S7D9DD6E00DD6601DD46 1250 

027SE63F5FDD7E03E61F 1121 

8787875776010400DD09 847 

3707E603FD67434DFE0a 1003 

3005FD6H4^4D54-3CCDEB 1139 

F -J D 9 =■ B 1 5 2 C 9 6 5 1 7 fi 9 7 2 

D9CO33F9LDEBF9D96047 1875 

15a0F^'7SB720EB7CB520 1202 

R5F0213R5C215327D9C9 1179 

CDDEF9ED7342F9F9F1E1 2056 

D1C1FDE1310000B7C8FD 1565 

7UFE02301CCDB5F9CDCF 1503 

F9CD9CF93EFF05C06g62 1576 

CD81F94DE4FD453EFF1D 1412 

C03CC-9l:C>S5F9CDCFF9C[> 1954 

81F93EFF35C04369CD9C 1425 

F94D3EFF1SC03CC9FD7C 1494 

87EHS19F92DC92C C 924 7C- 1454 

E607C07DC6206FE6E0C3 1549 

7CD60667C9FD7CE.7ER3B 1583 

F9257C2FE607C07DD620 1257 

5F2FE6E0C37CC60887C9 1446 

FD7CB77CERBDF92FE607 1640 

C0ES7C 1F1F1FE603F656 1205 

67CDCFF9E1C9D5EE2RSF 1775 

FR73237223225FFPIEBD1 1372 

C96Fa600S78785876F01 1000 

05FR09C9e5C5F5O97RD9 1692 

CDDEF9010R00092203FR 933 

F1C1E1ED730CFR310O0O 1322 

FDE5C5D5E5F5318S00C9 1615 

00000000000000000000 

00000000000000000000 

00000000000000000000 

HHKi'iWUUOiJOHPllli^iWHH 

00000000000000000000 

00000000000000000000 

00000000000000000000 

00000000000003 330000 

1BC03600164009210947 461 

49011F40C137004SC117 697 

E0501S21FFE7S0015H50 946 

01015B50C1027R574201 644 

5957&1023RB003015C50 Sfil 

C1039657440176578104 847 

19B005013D50C105BCE7 725 

450197578106F84B0701 772 

1E50C107DD5747012140 737 

01072240010723400106 220 

2440010525400 105a&40 315 

0104274001042S40O104 222 

294001044R4001034B40 391 

01034C4001034D400103 £93 

4E4001034F400102R640 522 

QB0241S0C3255540CR04 942 

0R40CC012R4OCC015040 734 

C5223640C9013F40C621 939 

D940C601B14OC421D540 1SS7 

C401D140C421C440C201 1154 

E340DC01O146D607E148 1105 

D6034950C-E25194SC507 915 

81000000003000000000 1£9 
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Todo un extra donde ponemos "PATAS ARRIBA" 
los juegos mas populares del momento. 
Freddy Hardest, Don Quijote, The Sentinel y mu- 
chos mas; con mas mapas y pokes que nunca, 
para los adictos como tu. 
Si has empezado la aventura, con el EXTRA MI- 
CROMANIA, llega al final sin perder pantalla. 



ira adictos 
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Una secta de fanaticos conspira- 
dores han conjurado a una ex- 
trafla bestia infernal, a la que iden- 
tifican como Entidad Ancestral, con 
el proposito de lanzarla a traves de 
las barreras del tiempo para trastor- 
nar el futuro equilibrio de las Poten- 
cias. 

El unico superviviente de la anti- 
gua elite constituida por el conocido 
«Cuerpo del Tiempo» ha sido elegi- 
do por la federacion de la Ley y el 
Orden para evitar la catastrofe. 




El juego 



Nuestro objetivo es desenmascarar 
a los tres conspiradores creadores de 
la Bestia que constituyen la amena- 
za. 

Existen tres fases en el juego. Ca- 
da una tiene peligros, objetos y es- 
cenarios propios. Sucesivamente son: 
la Antigiiedad Clasica, una muralla 
medieval y un entorno futurista. 

En cada tiempo esta la solucion 



Quien haya seguido mas o 

menos de cerca la historia 

del software, habra 

observado como en la 

mayorfa de los casos el 

titulo de cada programa 

tiene una justification. 

Desde aqui os invitamos a 

averiguar con nosotros cual 

es el verdadero nivel de 

[listeria de este nuevo 

programa de Software 

Projects. 



para averiguar la identidad secreta de 
uno de los conspiradores. Para ello 
se cogeran todas las estrelias del ni- 
vel. Conforme lo vamos haciendo en 
el panel superior se ira configuran- 
do la imagen del conspirador corres- 
pondiente. Una vez descubierto apa- 
recera la Entidad Ancestral con el 
firme proposito de no dejar que in- 




Jesus Perez Sicilia 



formacion de semejante magnitud 
sea divulgada. 

Tendras que rebasaria para pasar 
al siguiente nivel. 



Las armas 



Ojo de Laser: es la que portas al 
comenzar el juego. Permite matar 
enemigos a una distancia corta. 

Arma-Laser: mucho mas potente 
que el Ojo, ya que es un dtsparo que 
cubre todo el frontal. 




Guardian Force: con este arma 
dispondras en tu arsenal de un disco- 
boomerang. Rebaja considerable- 
mente la fuerza del guardian. Si lo 
posees, rapidamente estara venctdo. 

Jet Pack: consigues la ingravidez. 

Bolas Electricas: podras contar 
con varias bolas gravitando a tu al- 
rededor y arrasando lo que encuen- 
tren a su paso. 

El Ojo de Laser y el Arma-Laser 
no son compatibles. El uno anula al 
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otro. Las tres ultimas armas no son 
permanentes, sino que pierden su 
efectividad pasado un tiempo. 

Para elegir el arma indicada por la 
flecha en el panel, se pulsa BAJAR 
y, una vez en position frontal, DIS- 
PARO. Si ha sido el Jet Pack, para 
usarlo nos colocamos de frente y lue- 
go ARRIBA, 

Objetos 

En todo el recorrido encontrare- 
mos cuatro tipos de objetos especial- 
mente utiles, que son: bustos, gargo- 
las, calaveras y satelites. 

Todos ellos son inmoviles y, a su 
vez, disparan, por lo que constituyen 
cierto peligro al tener que recogerse 
forzosamente. Al disparar sobre ellos 
pueden trans formarse en dos posi- 
bles formas: 

Limones: sirven para seleccionar el 
arma a utilizar. Al recoger uno avan- 
zara un lugar el cursor indicador del 
panel. 

Estrellas: son las piezas que for- 
man el puzzle del conspirador de tur- 
no. 

Ademas de estos, existen una es- 



ENEMIGOS 



pecie de resortes que aparecen espo- 
radicamente (y no permanecen mu- 
cho tiempo en el sitio) que, al aplas- 



§0 

estrella 



limon 



tarlos, hacen la misma funcion que 
los limones. 



Enemigos 



Los hay muy numerosos, en todo 
el escenario y de diversa indole: es- 
queletos, gargolas aladas, caballos, 
velocfsimas armaduras, bolas salta- 
rinas lanza-granadas, robots, modu- 
los volantes y, sobre todo, la Gran 
Bestia, al final de cada nivel. Para 
eliminar a esta es preciso acertarle de 
lleno numerosas veces, a los demas, 
con un solo disparo basta. 



Las ayudas 



Tengamos el casillero de energia al 
completo o vacio, con el POKE de 



COMMODORE. 



* CABGADOB HYSTERIA 
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vida infinita seremos permanente- 
mente inmortales. Ademas, al coger 
un objeto, pisar un resorte o topar 
con algun enemigo, diponemos del 
Jet Pack. De todas formas, si que- 
remos que, para Uegar al final, no 
sea necesario mas que pasar la pri- 
mera fase, tambien hay un POKE 
para ello. 
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STROMBRIGNER 



1 'CAR6AB0R =TT0ftHBR]N6£R 

2 'FOR *RCOS.J,B 

SI COLOftlS,] , I :KEY0FF:?0KEtHFCAB 9 i :SCR 
EEW 

IS LDCATEI ,23 1 lNPUT"CU»rTA BJERSIA <I- 
127) "jBilFEdOR O127THEN60T015 
21 1*=! sLOCATEl ,23:]NPUT'ENER6IA JNIFIN 
ITA (S/N) "j«ilFft»="S*THEN K=I:ELSE 
E2=l 

31 LOCATE!, 23: INPUT'CWNTD TIEHPO (1-2 
55) "jr/ilFT/iUDR TZ)255THEN60T03» 
41 L0CATE8,23:lNPLrT'I»1tH£ A BEARUOOLF 
, i«:lFM= , S , THENIK=2»l:ELSE EK=B 
SI SCREEN2,l,l:0?EN , fiRP'. , AS#l:LlNE(3B 1 
?8)-<28? 1 98>,15,BsPRESET<4t,88>:l 1 RlNTI 
1,'CAREANDO STORHBHIHSER" 
it COLORl,!,! :BLDM'CflS:" .RiBLDWCAS: 
■.RiBLWCAS:" 

71 P0K£4HB?41,HiPDKE4H8BF2,TX 
75 1 FEVj=8THENPOKE4H8EB? , 8 :P0KE4H93BC , I 
38 IFBZTHENP0KE4lff5il,EK 
85 C0L0RI,I,8iDEFUSR=4H85?8:A=USR<A) 




POKES STORMBRINGER M.S 


.X 




POKE 


&HB741 


n 


ENERGIA 


< 1- 


-127) 


POKE 


&H8EB9 


a 








POKE 


&H93BC 





ENERGIA 


INFINITA 


POKE 


&H8BF2 


n 


T TEMPO < 


1- 


255) 


POKE 


&H9561 
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DEATH WISH 3 



IB POKES DEATH WISH 3 

28 POR MARCUS. J, B 

38 SCREENIiKEYBFF:P0KE4HFCAB,l:H=l:DIM 

Hi 3) 

41 LOCATEI , 23i INPUT " Dl SPfiRDS 1HFINIT0S 

(S/N) " ;A* : lFrt*='S-THEHH(li)=l 
SB M=mi;INPirHf*UJNE A BOLPES (S/N) " 
;M : I FftM" S'THENHtH J=i 
48 N=fl*li INPUT" MUM A DISPAR05 (S/N) 

■;«:IFA4= , S*THENH<H)=! 
88 CLS : LtttftTES ,11: PRINT' INTRODUCE LA C 
INTA 0RI61NAL":L0CrtTEi2,12:PSlNT"¥ PUL 
SA PLAY" 

98 BLOAD'CAS : ' : P0KE4HD82V , 8 : PDKE1HD82A 
,*HDA 

9S REST0RE2BS 

111 FO»t--4llDA88T04HDA44:REAI)«;ArfJftLi - 
4H"tA*):P0KEM,A:S=StA:NEXT 
1(5 IFSOiSMTHENPRINT'ERROR. EN OATAS" 
;BO 

118 REST0RE218 

115 F0RH=1T03:READA*,B:A=WH('4H"4A*) 
128 IFHm)=lTHENPOKEfl,B 
125 NEXTH 

138 DEFUSR=4KD8»8:A=USR(A) 
288 DATA 3A,43,DA,3C,32,43,DA,FE,4,28, 
4, CD, 36, DB,W,3A,44, DA ,.47,28,7,21, 8, C3 
! 22,7?,9C,22,1A.9F,3A,45,0A 1 A7,28,5,3E 
, 9 , 32 , 1 ,AI , 3fl , 4.i , OA ,A? , 28 , ] B ,AF , 32 , 72 
,A8, 32,88 ,A8,32,S3,AO,32,7A,A8,32 p 7D,A 
D,C3,II,B7,C9,8,I,8,I 
218 DATA DA44,l,DA45,l,DA44,t 



POKE &H9C79,® 
POKE&H9C7A,&HC3 
POKE &H9F1A,® 
POKE &H9F1B.0 

POKE &HA11D,® 



Disparos infinitos 



POKE &HA872,(B 
POKE &HA880,(I 
POKE &HAD83,<2 
POKE &HA87A,0 
POKE &HAD7D,( 



Inmune a golpes (pu- 
netazos, mazazos, etc.) 

Inmune a disparos (el 
chaieco quedara co- 
mo un colador pero 
no te afectara lo mas 
minimo) 




SOLUCT6N AL JUEGO: Micromania 29, pagina 68 
MAPA: Micromania 29, pagina 69 



CARGADOR PARA OTRAS VERSION ES 

Spectrum: Micromania 29, pagina 71 

Commodore: Micromania 29, pagina 71 

MSX 2: Micromania 29, pagina 71 
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COMMODORE 



10 REM **# URIDIUM POR J.S.F. *** 

20 POKE33Z80, 8 : P0KE33281 , : P0KE646, 1 ■ C=173 

30 FORT=0TO56 : RERDR : P0KE272+T, fl : S«S+H : NEXT 

40 IF5O6756THENPRINT"ERR0R EN DRTRS" : END 

30 INPUT "IB INMUNE R TQDQ CS/NJ" ; flf : IFfl*="N"THENPOKE313,C :POKE318, C- P0KE323,C 

60 INPUT"! VIDflS INFIHITRS CS/N)" ; B* ; IFBf ="N"THENPOKE308, C 

70PRINT"HMINTRODUCE Lfl CI NTH ORIGINRL V PULSR PLRV" ■ HAITI , 56/49 

80PRINT"r3 POKES DEL kURIDIUPI WOR B8J.S.F." 

9BP0KE816, l6-F0KE8l?A-L0PtD 

100 DRTR 32, 165, 244,169, 32>141,244, 3> 169, 1,141, 243, 3, 76 

110 DRTR 167,2,169,76,141,198,224,169,50,141,199,224,169,1 

120 DRTR 141,200,224,76,167,2,169,165,141,123,13,169,76,141 

130 DRTR 63,13,169,249,141,66,13,169,12,141,67,13,108,0,128 




MAG MAX 



CtMHI'QQQ'RE 



10 

12 
20 

30 



4B 
45 



60 
79 

80 

100 

lie 

120 
130 
1.40 



REM *** CFlRGRDOR 11RG MAX 
REM *** POR F.V.C. 

FORT=304TO383 : RERDR : POKET, H : 3~S+fl : HEKT 
IFS09485THENPRINT"DRTA3 IHCORRECTOS. . - " 
INPUT "MVIDRS INFIHITRS c;s/NX";Vt- IFV$="N 
IFV#s"N"THENINPUT*'MCUflNTflS V I.DRS < 1-99) 
IFV*="N"THEMDN"INT<N/10 ) : UN=N-10*BH : POKE: 
INPUT W MINMUNE R TOBQ <S/H>", I* : IFI*0"N"' 
P0KE351 , 44- : P0KE354, 44 : P0KE357, 44 : PO 
INPUT "WRTRCRHTES SIN DISPARflR CS/N> 
POKE366, 44 ■ POKE369, 44 : P0KE372, 44 
I NPUT " JHDRRGON NO B 1 SF'RRR CS/I-O " i D$ : 



oke:: 



STOP 
'THENP 

5IMI";H: IF(! 
545,HM*16+UN 
"HEN50 



44 
Kl 



0R':;H>99>THEH; 



CE360,44:FOKE363,44 
";P*- IFflfO"H"THEN6@ 



PRINT":«PREPfiRfi Lfl CINTR HE 
POKE2050, : POKES 16, 48 : POKE 

DRTR 

DRTR 

BRTfl 



ifh*="N' 

V PULSR 



THEMPOKE37 
SHIFT' 



, 44 
WRITS 



MRlj MRX 

17,1: LORD 
32, 165,244, 169,62, 141,239,3, 169, 1, 141,244,3,96, 169,0, 
2,249,252, 169,S3, 141, 141,9, 169,1, 141, 142,9,76,0,8, 163 
57,47,169,5,141,241,23,169,44,141,245,26,141,254,27,1 



DATA 
riRTA 



. 20c 
! '0 , ; : 



.1.41 



226,293. 141,122, 



141 .212,26,141, 184,205 



3.2, J 65 
.141 

,220 20' 
1 1,248, i 



141 




SOLUCION AL JUEGO: Micromania 25, pagina 50 
MAPA: Micromania 25, pagina 50 



CARGADOR PARA OTRAS VERSIONES 
Spectrum: Micromania 25, pagina 50 
Amstrad: Micromania 25, pagina 82 



yiDAS INFINITAS . 


. . .POKE 


*2F3? 


*80 


NO. DE YIDAS 


. .POKE 


*1?F1 


,N 


j INMUNE A TODD . . . 


. . .POKE 


*1AF5 
41BFE 


*2C 

*2C 


AT AC. NO DISPARAN 


.POKE 
POKE 


*IAD4 
*1A?A 


*2C 
i>2C 




POKE 




POKE 


*CBDC 


*2C 




POKE 


*CBB8 


*2C 




POKE 


*CBDF 


,*2C 


DRAGON NO DISPARA 


. .POKE 


*1B7S 


,*2C 




POKE 


*CBE2 


*2C 
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Nuevas versiones de los juegos Opera Soft para PC y Compatibles 



IUINGSTDN 

SUPDNGQ 




Versi6n para PC y Compatibles 
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Pza. Santa Catalina de los Donados, 3, 4° Dcha. 
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Si no lo encuentras en tu distribuidor habitual llamanos: (91) 241 92 70 - 241 96 82 
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Jack the Nipper 

AMSTRAD 



1. tComo se puede utilizar 
la pila? 

2. i,Y el diskette que se en- 
cuentra en el Banco? 

3. Y por ultimo, icomo se 
usa el tubo de pegamento que 
se encuentra en «Laun deret- 
te»? 

Carlos Moreno 
(Se villa) 

1. La pila se utiliza en Just 
Micro, comprobaras enseguida 
sus efectos ya que se introdu- 
ce en el recuadro. 

2. El diskette en el ordena- 
dor de Tecnology Research. 

3. El tubo de pegamento se 
usa en la fabrica de dentadu- 
ras postizas. 



Saboteur 

SPECTRUM 



1. En el primer nivel hay que 
coger papel de registro idon- 
de debo dirigirme? 

2. Cuando acabo el primer 
nivel iQue debo hacer para pa- 
sar al siguiente?, yo me dirijo 
a la moto y cuando llego me pi- 
de el nombre y vuelvo a empe- 
zar en el primer nivel. 

Roberto Gil Mo ten 
(Castellon) 

1. En primer nivel no nece- 
sitas papel de registro, en es- 
te nivel para pasarlo solo ten- 
dras que escapar del edificio 
con la moto, y cuando hayas 
escapado te saldra en pantalla 
la clave para la siguiente mi- 
sion. 

2. La clave para coger la 
moto es «Enter». 



Jet Set Willy 2 

MSX 



i,Que he de hacer para aca- 
bar el juego Jet Set Willy 2? 

Para este programa, isirve el 
cargador que publicasteis en el 
numero 22 de MICROMANIA 
del Jet Set Willy 1? 

Miguel Sarda 
(Barcelona) 

Para llegaral final del Jet Set 
Willy 2 no te sirve el cargador 
del Jet Set Willy 1, as/ que ten- 
dras que recoger sin ayuda to- 
dos los objetos que se encuen- 
tran esparcidos por las habita- 




ciones. Los reconoceras por- 
que parpadean y solo con sal- 
tar sobre ellos los tendras en tu 
poder. 

Cuando tengas todos los ob- 
jetos, Maria, la senora que in- 
sistentemente nos echaba del 
dormitorio, cambiara de opi- 
nion. Que e$, al fin y al cabo, lo 
que se trata de conseguir. 



Los inmortales 

AMSTRAD 



Me gustara que me respon- 
dieran a las siguientes pregun- 
tas: 

1. iComo se finaliza el jue- 
go Higlander? He vencido a 
Kargen mas de 100 veces pe- 
ro el juego no finaliza. 

2. En Nosferatu, <,donde y 
como se consiguen las escri- 
turas para acceder a la segun- 
da parte del juego? <,Se ha pu- 
blicado algun Patas Arriba? 
i,En que niimero? 

3. En el juego Exploding 
Fist icomo veneer al mula de 
turno a partir del tercer Dan? 

4. ^Ha salido en algun Pa- 
tas Arriba comentado el juego 
Saboteur? 

Julio Zairala 
(Madrid) 

1. Como su propio nombre 
indica, el juego es de lo mas in- 
mortal, tiene principio pero no 
final. 

2. iDonde? Su posicion va- 
ria en cada partida. iComo? 
Cogiendolas previa iocaliza- 
cion. 

3. Habilidad y paciencia, 
mucha paciencia. 

4. Si, en el numero 10 de MI- 
CROMANIA. 



Staff of Karnath 

COMMODORE 



1. iDebo coger todas las 
piezas seguidas o cogerlas de 



una en unay llevarlas al obelis- 
co? 

2. iComo se dejan las pie- 
zas en el obelisco? 

3. ^Han publicado en algun 
numero de su revista cargado- 
res o mapas de Dragon's Lair? 

Alfredo Sanchez Quran 
(Palma de Mallorca) 

1. Las piezas del pentragra- 
ma solo puede ser recogidas de 
una en una. Cada vez que co- 
jas alguna, deberas llevarla al 
obelisco, que se encuentra en 
••The abode of Karn». 

2. Para depositarlas, selec- 
ciona el hechizo «Baracata» y 
dispara contra el obelisco. 

3. No, aim no. 



Nonamed 

AMSTRAD 



1. iQue significa en el jue- 
go Nonamed, que el mago me 
diga «no» con la mano? Ya se 
qua el objetivo del juego es lie- 
gar a ser caballero, pero... £,C6- 
mo se consigue? 

2. Me gustaria que me dije- 
rais para que sirven los carga- 
dores en los juegos de carga 
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lenta y si es posible usarlos en 
los mismos. 



Daniel 



Matarredonda 
(Madrid) 



1. Para llegar a ser caballe- 
ro debes coger todas las Cala- 
veras que encuentres, hasta 
que en el libro aparezca una. 
Cuando consigas esto, ya pue- 
des if junto al mago, el cual te 
dara un hechizo con el que po- 
dras veneer al dragon. Te entre- 
gara una Have, dirigete a la pri- 
mera pantalla donde se en- 
cuentra eljarron, rompelo y co- 
locate en el centro, y el juego 
terminara en ese momento. 

2. Los cargadores pueden 
servir para juegos de carga len- 
ta, siempre y cuando estos es- 
ten sltuados en las mismas po- 
siciones de memoria y tengan 
la mlsma configuracion, pues 
de lo contrario, los pokes no 
coincidiran y el cargador no 
funcionara. 



Saltando 
como locos 

SPECTRUM 



Os he escrito para que me 
contesteis una duda vital en el 
juego Head over heels. Ya se 
que lo publicasteis en el MI- 
CROMANIA del mes de mayo, 
pero hay una pantalla que no 
comprendo. 

En la pantalla que vosotros 
decis «Cruzo la unica puerta 
que habia y casi se cae al sue- 
lo espinoso, pero de tres saltos 
se coloco en la segunda puer- 
ta". iPodriais explicar a donde 
y como se dan esos saltos? 

Jose Luis Saizar 
(Madrid) 

Para pasar esa pantalla de- 
beras dar esos tres saltos na- 
da mas entrar en la pantalla, o 
sea, nada mas cruzar la puerta 
salta tres veces seguidas sin in- 
terrupcion y te colocaras en la 
segunda puerta. 



Dustin escapa 
de la carcel 

SPECTRUM 



1.° Cuando salgo de la car- 
cel, ique tengo que hacer para 
escapar de la isla? 

2.° i,Para que sirven los hue- 
sos, antidotes, las ganziias y 
donde se encuentra la estatua 
de que hablais y para que sir- 
ve? 

Jose Garcia Martinez 
(Granada) 

Para escapar de la isla ten- 
dras que ensefiarle la estatua 
sagrada al brujo para que se 
aparte y robarle la barca (ahi 
acaba el juego). 

Los huesos sirven para que 
la pantera no te ataque, los an- 
tidotos son para que si pisas 
una vibora no te mate. Las gan- 
ziias sirven para abrir puertas. 
La estatua la conseguiras cam- 
biandosela al druida por vino, 
dinero o cigarrillos. 




Avenger 

SPECTRUM 



Cuando el dios Kwan te da el 
siguiente mensaje: Slay nil for 
the poison blood you require, 
yo bajo al sotano 1.°, segim 
vuestros consejos en MICRO- 
MANIA 19, por la rejilla del pi- 
soO. Al llegar al sotano 1.° hay 
una puerta cerrada que no se 
indica en el mapa y ai no tener 
ninguna Have no puedo pasar. 
iQue debo hacer?, ya que en el 
piso no hay ninguna Have. 

Oscar Barba Roman 



(Madrid) 



Tengo una duda sobre el jue- 
go Avenger: 




Cuando te sale este mensa- 
je debes ir al cuadrante B-3 a 
por la sangre y para hacerlo de- 
beras bajar por la rejilla al so- 
tano 1, pero en vez de irte por 
esa puerta cerrada, vete por la 
que esta enfrente, que es por la 
que hay que ir dando un gran 
rodeo. 



El pozo de las 
desgracias 

SPECTRUM 



i,C6mo se pasa la pantalla 
del pozo en la ciudad de Luxor 
en el juego El misterio del Ni- 
lo? 

Francisco Javier Gomez 
(Guadalajara) 



Para pasar esa pantalla, lo 
unico que tendras que hacer es 
tener habilidad para matara to- 
dos los soldados enemigos que 
salgan; cuando logres acabar 
con todos ellos solo tendras 
que salir de esa pantalla para 
entrar en otra nueva. 



iQue ocurre 
con el Reset? 

COMMODORE 



1. i,Es de algun modo perju- 
dicial para el ordenador hacer 
un RESET por la patilla 3 de 
arriba del Port del usuario? 
(Simplemente tocandola con un 
destornillador, hace un RESET). 

2. iComo se pasa de nivel 
en el Druid? 

3. En la segunda fase de Ka- 
rateka siempre llego a una 
puerta de rejas, que al intentar 
atravesar me cae encima y 
muero, ^como puedo pasarla? 

Albert Rodriguez Balcells 
(Barcelona) 

1. En un principio, no es per- 
judicial, aunque yo personal- 
mente no me fio mucho de ese 
metodo. 

2. Para pasar de nivel en el 
Druid hay que meterse por unas 
escaleras cuadradas. Estas es- 
caleras se encuentran en todos 
los niveles. 

3. Has de acercarte todo lo 
que puedas a ella, y cuando es- 
tes muy proximo a las rejas, pe- 
gale una patada a la pueda. Las 
rejas bajaran; cuando vuelvan a 
subir, sera el momento de 
echar a correr y atravesar el urn- 
bral. 
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Batman 

MSX 



En el Batman, asi como en el 
Head Over Heels hay pantallas 
con numerosos trucos, muchos 
de los cuales ya he logrado re- 
solver y asi acabar el Head Over 
Heels. Pero en el Batman yo re- 
cojo las piezas de un modo que 
las iiltimas que capturo son las 
dos situadas en un piso infe- 
rior, y... aqui surge el problema 
i,C6mo volver a subir? Para 
mas precision en esta habita- 
cion hay una escalera de cu- 
bos, arriba de la cual hay un cu- 
bo movil y un regalo, tambien 
se pueden encontrar una «S» y 
unatetera las cuales podemos 
recoger (asi como el regalo). 

Jon Barrondo 
(Bilbao) 

Para pasar de esta pant alia 
del Batman sube por la escale- 
ra de cubos, coge el regalo y 
ponle sobre el cubo movil, ba- 
ja, hazte con la tetera y vuelves 
a subir con ella para depositar- 
la sobre el regalo; repite esta 
operacion con la S. Una vez que 
estes encima de la S, salta des- 
de ella mirando a la pared y 
apareceras en la habltacion de 
arriba sobre una tortuga que te 
sublra a la pantalla siguiente. 



Arkanoid 

AMSTRAD 



Un misterio 

en el Nilo 

SPECTRUM 



1. En el Skool Daze, una vez 
que he obtenido las tres claves, 
ique hago? Ya he intentado ob- 
tener la batalla dando a Mr. 
Creack con et tirachinas en su 
clase. 

2. En El misterio del Nilo, 
t,c6mo he de hacer para poder 
subir por la palmera en la pan- 
talla n.° 14? 

Jose del Castillo 
(Madrid) 

1. Para conseguir la cuarta 
clave deberas asistir a la clase 
de Mr. Creack y cuando pida el 
aho de una batalla contestar ra- 
pidamente antes de que lo ha- 
ga el empollon; y asi obtendre- 
mos la ultima letra. 

2. Para pasar la pantalla 14 
deber&s matar a todos los sol- 
dados enemigos que aparez- 
can, luego sube por el tronco 
de la palmera con Christine, re- 
coge las bombas de la parte su- 
perior y sal por arriba para ir a 
parar al puente. 



1. En el juego Arkanoid, i,c6- 
mo se pasa a la fase 5 sin ne- 
cesidad de coger el ladrillo? 

2. i,C6mo se puede pasar en 
el Livingstone, Supongo la 
pantalla en la que aparece un 
cocodrilo y un buzon? 

Jose A. Encinas 
(Madrid) 

1. En la fase 4 del Arkanoid, 
como en cualquier otra fase de 
este juego hay dos metodos 
para pasar a la siguiente: coger 
el cilindro o machacar los ladri- 
llos. 

2. Para pasar esta pantalla, 
acaba primero con el mono y 
despues utiliza la pertiga para 
poder pasar sobre el cocodri- 
lo, si te ataca el pajaro defien- 
dete con el cuchillo. 




La escalera 
en e! Fist II 

SPECTRUM 



Tengo una duda sobre el jue- 
go Fist II. En MICROMANIA nu- 
mero 23 dice: «Vamos por la de- 
recha subiendo dos escaleras». 
Intento subir por la primera es- 
calera, pero no sube, ique de- 
bo hacer para subir? 

Manuel A. Gonzalez 
(Malaga) 

Para subir por esa o por cual- 
quier otra escalera, solamente 
tendras que ponerte debajo de 
la escalera, o sea, a su altura, 
y saltan El solo gateara hasta 
arriba, si esto no sucede prue- 
ba a ponerte un poquito mas a 
la derecha o a la izquierda 
para localizar la posicion exac- 
ta. 
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El Zorro 

COMMODORE 



1. i,Que hay que hacer al co- 
locar las 2 campanas en el jue- 
go El Zorro? 

2. iComo se coge la copa? 

3. i.C6mo se sale de la tum- 
ba?, ya que cuando entro a co- 
ger el dinero no puedo salir. 

Juan R. Alvarez 
(Madrid) 

1. Para colocarlas 2 campa- 
nas hay que bajar a la tumba, 
pero con la Have. 

2. Para coger la copa, antes 
hay que entrar en el pozo, atra- 
vesar el agua y bajar a por la 
planta de contrapeso, para asi, 
y con la ayuda de la bola, po- 
der levantar el obstaculo que se 
interpone entre nuestro prota- 
gonista y la copa. 

3. Antes de entrar en la tum- 
ba, hay que tenerla precaucion 
de recoger la Have de la habi- 
tacion del sofa, porque sino no 
podriamos salir de las cata- 
cumbas. 



Livingstone, 
Supongo 

AMSTRAD 



Tengo el programa Living- 
stone, Supongo y desearia ha- 
ceros una pregunta sobre el 
cargador de dicho juego, apa- 
recido en la revista numero 21 . 
Al hacer Run me sale Sintax 
Error. <j,C6mo se puede corre- 
gir esto o que es lo que ocurre? 

Francisco Jose Solana 
(Cartagena) 

Realmente lo que aparece 
en la revista numero 21 no es 
un cargador sino un listado de 
pokes que tienes que anadir al 
cargador que lleve tu progra- 
ma. El Sintax Error, indica error 
de escritura, asi que probable- 
mente te hayas equivocado al 
teclearlo. Lo mejor sera que re- 
vises la linea cuyo numero apa- 
rece junto al mensaje de error. 



Cargadores 

COMMODORE 



1. En Staff of Karnath en una 
pantalla se ve una «z» que 



cuando la coges sale un esque- 
leto, ipara que sirve? 

2. iHan publicado en algun 
n.° de la revista un cargador pa- 
ra el Spindyzy? 

3. iY para ios Gremlins? 

4. En el Bingo-Bongo alineo 
los tres diamantes pero al rato 
cambia la pantalla y me dice 
que no hay tiempo, ique hay 
que hacer? 

David Carmona 
(Cadiz) 




1. Si intentas coger la «Z» 
aparecera un esqueleto, que te 
quitara la pieza del pentagono. 
Si disparas a la Z con el hechi- 
zo Yerobas, antes de cogerla, al 
tocarla pasari a tu poder sin 
que aparezca el esqueleto. 

2. No, cargador no, pero en 
el numero 15 de la revista en- 
contraras el mapa y aigunas re- 
comendaciones utiles para el 
juego. 

3. En el especial numero 1 
de MICROMANIA hay un articu- 
lo de! Gremlins, valido para 
Commodore, Spectrum y Ams- 
trad, incluyendo el mapa. 

4. Es raro eso, al juntar los 
diamantes, deberias pasar a 
otra pantalla. Debe ser un fallo 
del juego. 



Army Moves 

COMMODORE 



En el juego de Army Moves 
ilego al final de la cuarta fase 
y por tanto el juego me da la 
clave 15863 para cargar la otra 
parte y cuando al comenzar la 
segunda parte me pide la cla- 
ve yo le doy y la rechaza dicien- 
do «cerdo no seas tramposo» 

iQue debo hacer? 

Juan Jose Cardesa 
Badajoz 

Por lo visto, el juego esta mal 
hecho, pues no acepta ni el 
15863 ni ningun otro codigo. 
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Suscribete ahora a 



Mam 



Soto panci ocfctos 



y recibiras 
como regalo 
estos magnificos 



RAD 




Aprovecha las 

VENTAJAS 

cle la tarjeta 

de credito 



Un mas 

de regalo en tu 

suscripcion y la 

posibilidad de realizar 

el pago atrasado 



Envianos hoy mismo el cupdn que f igura 
en la solapa de la ultima pagina. 



Tambien puedes 

suscribirte por 

tetefono 

(91) 734 65 00 
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TE OFRECE 




iiUN JOYSTICK 
PARA SI EM PRE!! 
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P.V.P. 3.300 ptas. 




LAS 7 RAZONES 
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1. 8 micro-interruptores de larga vida. 






2. Eje de palanca y rodamiento en acero 
de alto resistencia. 

3. Empuhadura anatomica en forma de pistola. 

4. Control ultrasensible de respuesta rapida. 

5. Manejable tanto con la mano derecha 
como con la izquierda. 

6. Cable mas largo para mayor comodidad. 



7. Garantfa de dos anos en uso normal 



m 




hemos lanzado cientos de juegos. Probdndolos, se nan destrozado decenas de joysticks. 
Ninguno daba la talla... Hasta que llego el JEfc 
Un joystick potente y preciso que lo mismo te ayudard a controiar un bolido 
que a abrirte camino ante las estrellas. Y siempre con la misma seguridad de funcionamiento. 



Por eso 



ha elegido el 



teforUnm 




■ 



PARA QUE TE DE MUCHO JUEGO 



DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESP ANA: 
fprf snnwAPF a NHNF7 yneaAnn n win.v, MAnuin tfiff «h sii ih m nfiFGArmN RAPCFinNA r.i viiadomat iu telef. m\ 253 55 60. 



